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Plimbare prin zona industrială 


Editorial LEVEL 


Stăm şi ne minunăm: ce de bani se 
scot din jocuri! Ce bine le merge „ălora", 
ce cotaţi sunt ei la burse, ce sedii au şi 
ce bugete. Ce graficieni şi ce programa¬ 
tori! Rareori însă ne minunăm ce mai 
falimentează câţiva, cum mai cade câte 
un gigant şi se sparge în bucăţi rechizi¬ 
ţionate apoi de „scavenger-ii" industriali. 
A căzut Cryo. Da, Cryo, cu Dune, cu 
quest-uri chiar bune, dar din ce în ce 
mai slabe în ultima vreme. A căzut Cryo 
cum a căzut şi Looking Glass şi multe 
alte companii pe care le credeam ne¬ 
muritoare. Teoria pare să se contureze: 
cu cât o duci mai prost, cu atât scoţi pe 
piaţă, cu disperare, jocuri mai multe şi 
mai slabe, care fac să o duci şi mai 
prost. Tradiţia nu contează, experienţa 
nu contează, numele bun (nu mai) con¬ 
tează. Tot ce contează e rata vânzărilor, 
reclama, bugetul. Dar despre asta am 
mai discutat. Totuşi, în spate stă, ascun¬ 
să, moartea companiilor ce nu rezistă 
unui mediu pe zi ce trece tot mai dur. 

între timp, Vivendi (implicit Bliz- 
zard şi Sierra) nu o duce nici ea prea 
strălucit. Intr-adevăr, se scot mulţi bani 
din industria de jocuri (în State mai mult 
chiar decât din industria de filme), dar 
uneori nu atât de mulţi pe cât ar trebui. 
Ştiţi voi cum e cu socoteala de-acasă şi 
cea din târg. Aşadar, ascunzi pierderi 
de 1,5 miliarde de euro, eşti prins şi 
pierzi de fapt 10 miliarde. în asemenea 
condiţii, chiar nu mai putem discuta, 
nici pe departe, de jocuri „create acasă, 
din pasiune". Supravieţuirea în hăţişul 
financiar al gaming-ului tinde să devină 
o problemă din ce în ce mai mare. 

între timp, ce mai face game-rul? 
Cum o mai duce? Joacă Warcraft III? 
Grand Prix 4? Perfect. Tot aşa. Nu prea 
îşi dă el seama că, de fapt, toate cifrele 
din coada titlurilor nu înseamnă decât 
încercări ale companiilor de a stoarce 
încă ceva bani dintr-o idee veche 
îmbrăcată într-o nouă formă. Sunt foarte 


circumspect în ceea ce priveşte con¬ 
tinuările, deşi nu pot contesta valoarea 
certă a unor asemenea sequel-uri. 

Totuşi, există idei vechi în formă 
nouă care nu sunt neapărat concretizate 
în continuări. în numărul viitor va exista 
un articol despre Trains and Trucks Ty- 
coon. Cine nu îşi aminteşte de Transport 
Tycoon (Deluxe) şi de farmecul incon¬ 
testabil al acelui joc? Sunt legat sentimen¬ 
tal de acest tycoon, pentru că primul meu 
articol în LEVEL a fost dedicat lui. Prin 
Trains and Trucks Tycoon (distribuit de 
Ubi Soft) văd cum, parţial, renaşte vechiul 
TT şi, în timp ce Cryo cade, de ce o firmă 
practic necunoscută precum Virtual X- 
Citement Software nu şi-ar face un nume 
în industria jocurilor? Desigur, e doar un 
exemplu, dar concludent. 

După cum puteţi observa şi la tema 
dezbătută în Chatroom şi peste tot altun¬ 
deva, lumea se mai confruntă cu o pro¬ 
blemă: violenţa în jocuri. Adevărul e că 
întreaga industrie s-a dezvoltat în mare 
parte pe violenţă, pentru că jocurile de 
această natură sunt cele mai de succes. 
Aşadar, interzicând vânzarea lor către 
minori, nu se obţine, la urma urmelor, 
decât o constrângere financiară. Totuşi, 
şansele ca aşa ceva să se întâmple în 
curând sunt destul de scăzute, pentru că 
INDUSTRIA are de-acum o voinţă proprie, 
e autosuficientă. îngrijorător este totuşi 
faptul că gradul de violenţă din jocuri 
tinde să crească, mai ales din cauza 
apropierii tot mai puternice de realitate. 
Este de dorit ca un anumit prag să fie 
atins curând, pentru că altfel riscăm să 
vedem pe monitoare măceluri... aproape 
reale, deşi nici ce vedem acum nu-i 
„rău", chiar deloc. în asemenea condiţii, 
sunt fericit să mai pornesc un Trains and 
Trucks Tycoon şi să-mi relaxez nervii 
încordaţi de un Soldier of Fortune 2. Ini¬ 
mă slabă? Prefer să-i spun „minte sănă¬ 
toasă". Take 5, people. 

■ Mike 
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Interfaţa CD-ului LEVEL este concepută 
să ruleze optim pe o placă grafică ce 
suportă minim o rezoluţie de 8(X)x6(K) si o 
adâncime a culorii de 16 biţi. De aceea, nu 
este recomandată folosirea acesteia intr-un 
mediu ce nu oferă minimul necesar! 

Interfaţa poate fi rulată atât sub Windows 95/ 
98/Me cât si sub Windows NT/2(XX)/XP. 

Din cauza multitudinii de configuraţii, 
redacţia LEVEL nu îşi poate asuma nici o res¬ 
ponsabilitate în eventualitatea în care apar 
probleme în funcţionarea interfeţei şi a apli¬ 
caţiilor. Programele care au intrat în com¬ 
ponenţa LEVEL CD au fost testate şi selectate 
cu grijă în redacţia LEVEL. Totuşi, redacţia 
nu îşi poate asuma nici o responsabilitate 
pentru funcţionarea anormală a sottyvare- 
ului şi nici nu poate fi făcută responsabilă 


pentru eventualele daune produse. CD-ul 
LEVEL a fost verificat împotriva viruşilor cu 
următoarele programe antivirus: Kas|>erky 
Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky 
L'ab - Rusia) şi BitDefender Professional 6.3 
(furnizat de Softwin). 

Pentru orice întrebări legate de 
aplicaţiile de pe CD, vă rugăm să 
contactaţi telefonic, prin fax sau prin e- 
mail, autorii programelor respective. 

Este interzisă folosirea în scopuri 
comerciale (închiriere, vânzare) a jocului 
furnizat de LEVEL în variantă completă. 

ATENŢIE! Pentru rularea corectă a 
interfeţei CD-ului vă recomandăm setarea 
unei rezoluţii minime de 800x600, o 
adâncime a culorii de 16 biţi şi folosirea 
opţiunii Small Fonts! 
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58 Despre violenţa în jocuri 


E de acum evident că românii s-au pus serios 
pe făcut joc uri şi nu de oricare, c i din cele 
foarte promiţătoare. De data aceasta, suntem 
faţă în faţă cu un MMORPG 100% fabricat în 
România. 


Deşi este vorba de un joc ce nu mai are nevoie 
de nici un fel de prezentare, iată totuşi o 
încercare: Cel mai aşteptat RTS al ultimilor ani 
este acum jucat cu extaz în toată lumea, deci şi 
în redacţia LEVEL! Citiţi despre el într-un articol 
cu adevărat dedicat. 
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Aquanox: Revelation — JoWood Productions 


In pofida relativului insucces pe 
care joWood Productions l-a avut cu 
Aquanox, iată că va exista şi un Aqua¬ 
nox 2 care, în totalitate, se va numi ca 
mai sus. După spusele lor, acesta se va 
situa la acelaşi nivel, evident referindu- 
mă la faptul că e subacvatic şi nu la ca¬ 
litate, şi va beneficia la rândul lui de o 
motivaţie tip storyline al cărei subiect... 
Mda, în urmă cu secole, populaţia a fost 
lovită de un cataclism nuclear exact 
când se aşteptau mai puţin. Din această 
cauză, aceiaşi care au creat condiţiile 
producerii cataclismului au hotărât că 
scăparea este sub apă şi nu prin înec. 

Ca urmare, toată populaţia pământului, 
adică cea care mai rămăsese, s-a refu¬ 
giat sub apă, unde şi-au continuat pate¬ 


tica existenţă. Din sânul acestei civiliza¬ 
ţii se naşte un tânăr pilot de submarin 
pe nume William Drake care, în lipsă de 
altceva, porneşte să caute nu ştiu ce 
comoară legendară a strămoşilor lui. Pe 
parcurs se aude că va întâlni tot felul de 
personaje şi creaturi, care mai de care 
mai nu ştiu cum. Tehnic vorbind, jocul 
se va baza pe o versiune îmbunătăţită a 
engine-ului anterior, va beneficia de o 
îmbunătăţire substanţială a Al-ului şi de 
o serie de lumini noi, unde nici cu 
gândul nu... vezi (adică advance light- 
ing effects) Oricum, jocul este în lucru la 
studiourile Massive Development şi este 
programat pentru lansare la toamnă. 




Priest — JC Entertainment 

JC Entertainment lucrează în prezent 
la un MMORPG, a cămi acţiune este situ¬ 
ată în Vestul Sălbatic. Jocul va combina 
genul RPG cu horror-ul şi FPS-ul, într-un 
mod cel puţin ciudat, fiind inspirat dintr- 
un comic book coreean al lui Min-Woo 
Hyung. Eu sunt un pic sceptic, deoarece 
se pare că în respectiva lume vom întâlni 
pe lângă personajele obişnuite şi zombi, 
culte secrete magice şi vrăjitori. Pentru cei 
interesaţi, se pare că jocul va avea şi un mod 
de luptă jucător contra jucător unic. Pentru 
lansare, mai aşteptaţi vreun an şi gata. 


Lock Dn — Ubi Soft: 

După cum se ştie, Ubi Soft are ceva 
experienţă în ceea ce priveşte simula¬ 
toarele de zbor. Mă rog, ceva.... IL-2 
Sturmovik... Ţinând cont de acest lucru, 
e foarte posibil ca viitoarea lor produc¬ 
ţie, Lock On, să merite toată atenţia. Pe 
lângă spectaculozitatea anunţurilor în 
ceea ce priveşte decorul 3D în care se 
va desfăşura acţiunea (180.000 de clă¬ 
diri, 50 de milioane de copaci, 21 de 
oraşe, 1700 de localităţi mai mici, 500 
de poduri, 18 aeroporturi şi 8 baze 
navale), jocul va dispune de o colecţie 
de 8 sau 9 avioane de vânătoare dispo¬ 
nibile pentru luptă. Acestea vor fi două 
de producţie americană (A-10A War- 
thog, F-15C Eagle) şi şase de proveni¬ 
enţă rusească (Su-27 Flanker B, MiG-29 

flash 

Cei Patru Cavaleri ai 
Apocalipsei 

3DO a anunţat că va publica către 
sfârşitul anului 2003 jocul cu numele 
de mai sus, joc ce se află pe lista lor de 
proiecte încă din anul 2000. Informaţii 
mai de adâncime vor fi dezvăluite la 
Convenţia ComicCon din San Diego de 
anul acesta, deoarece grafica jocului 
aparţine unor desenatori de comic-uri, 
Simon Bisley şi David DeVries. Deşi 
3DO ne-a asigurat că jocul va fi creat 
pentru PC, ei nu au dat detalii refe- 


Fulcrum A, MiG-29 Fulcrum C, Su-25 
Frogfoot, Su-33 Flanker D şi Su-39 
Frogfoot). Evident, va avea o structură 
tip campanie, pe lângă care va exista şi 
un generator de misiuni de luptă în atât 
de îndrăgitul mod al seriei de jocuri SU- 
27. Probabil cel mai important lucru 
dintre toate este că oferă posibilitatea de 
a fi jucat on-line în grupuri de până la 
32 de jucători, atât head-to-head, cât şi 
cooperative. în aceeaşi ordine de idei, 
se pare că Ubi Soft ne pregăteşte un joc 
în care realismul să fie ceva cu totul ieşit 
din comun. însă atât de obişnuitul scepti¬ 
cism mă îndeamnă să nu am încredere 
până nu îl văd, la sfârşitul acestei toamne. 


flash 

ritoare la celelalte platforme care ar 
putea beneficia de atenţia lor. 

Jocuri pentru orbi 

Poate că mulţi dintre voi aţi stat şi v- 
aţi gândit la cât sunt de privaţi cei fără 
vedere de plăcerile jocurilor pe calcula¬ 
tor. Acum, din iniţiativa a doi studenţi 
americani, cei fără vedere vor avea po- 
sibiliatea să joace, pe lângă jocuri sim¬ 
ple gen Poker, şi altele, gen Quake sau 
simulatoare auto. Chiar dacă deocam¬ 
dată sunt la început, cei de la Zform 
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Web Space Aliance XP 


In numărul LEVEL din mai, am 
publicat un interviu cu cei doi timişo¬ 
reni care au creat un joc excelent de 
Web, şi anume WSA. Ei bine, în acelaşi 
interviu, ei spuneau că lucrează la un 
viitor WSA 2 care va fi aproape complet 
diferit şi va reprezenta ceva cu totul 
deosebit pentru jocurile de Internet de 
astăzi. Sub numele de WSA XP, acest 
joc a fost lansat în variantă beta deschi¬ 
să (după o periodă de beta-test rezer¬ 
vată, la care am luat şi eu parte - e vor¬ 
ba de Locke pe data de 8 iulie 2002. Ce 
pot să vă spun este că jocul este absolut 
demenţial. Beneficiind de o interfaţă cu 


totul nouă şi extrem de accesibilă, WSA 
XP deja, după două săptămâni, se pare 
că este pe punctul de a ajunge unul 
dintre cele mai bune jocuri de Internet 
pe care le-am văzut până acum. După 
cum ştiţi, structura de bază a fost 
inspirată după celebrul „Maşter of 
Orion", însă faptul că este on-line şi că 
nu necesită o conexiune deosebită la 
Internet îl aduce în fruntea multor jocuri 
de gen. Dacă vreţi să vă convingeţi, daţi 
un clic pe wsa.level7.ro şi înscrieţi-vă. 
Oricum, e foarte probabil ca în curând 
să beneficiaţi de un review amănunţit al 
jocului, în paginile revistei noastre. 



Colin McRae 3 — Codemasters 


Fără îndoială, în topul celor mai aş¬ 
teptate jocuri ale anului, unul dintre can¬ 
didaţii pentru cele mai înalte poziţii este 
şi Colin McRae 3. Pe lângă mult lăuda¬ 
tul engine, fizică şi alte tehnicisme, iată 
că un nou şir de detalii parvine pe dife¬ 
rite căi. Astfel, lista maşinilor care vor 
umple decorurile 3D va cuprinde, pe 
lângă autenticul Ford Focus RS WRC 
2002, încă 11 maşini (care nu includ pe 
cele oferite ca bonus în diferite curse): 
Citroen Saxo Kit Car, Citroen 2CV Sa- 
hara, Citroen Xsara Kit Car, Fiat Punto 
Rally Car, Lancia 037, Puma Rally Car, 
1986 RS200, MG ZR Rally Car, Mitsubi¬ 
shi Lancer Evo 7, Subaru Impreza WRX 
(44S) şi Subaru Impreza 22B Sti. Campio¬ 
natul va fi alcătuit dintr-o serie de curse 
organizate în 6 raliuri, fiecare compuse 
din 6 stagii plus încă două stagii spe- 
cial-extra. Terenul va fi cel obişnuit: 



flash 


flash 


sunt hotărâţi să creeze jocuri adevărate 
care vor putea fi jucate de către orice 
persoană lipsită de vedere. 

Blood Rayne bete test 

Terminal Reality caută beta-test-eri 
externi pentru viitorul lor action, Blood 
Rayne. Dacă doriţi să participaţi la pre- 
selecţie, va trebui să trimiteţi prin e-mail 
o scrisoare pe adresa tatumt@terminal- 
reality.com care să conţină datele de 
mai jos. Acestea sunt: Nume, Prenume, 
E-mail, Adresa, Oraşul, Ţara, Codul, 


Configuraţia calculatorului şi numărul 
de ore pe care-l aveţi la dispoziţie pen¬ 
tru test. Principala condiţie este să aveţi 
peste 18 ani. 

Patch Black and Whrte 

Lionhead Studios a lansat un nou 
patch pentru multiplayer-ul de Black 
and White. Scopul acestui patch este 
acela de a face bătăliile mult mai rapide, 
cu victorii mult mai clare. Jucătorii vor 
putea alege dintr-o serie de condiţii 
pentru câştigare, de la numărul de ţărani 


ucişi până la intensitatea credinţei din 
rândurile populaţiei. Acest lucru se pare 
că îi va scăpa pe cei implicaţi de stresul 
timpului şi al calculelor. Patch-ul este 
disponibil pe site-ul oficial al jocului şi 
pe CD-ul nostru din această lună. 

Slujbe noi 

în conformitate cu un articol publicat 
de către site-ul Dai las News, celebrii de- 
signeri şi programatori ai aproape apusu¬ 
lui studio din Dallas, ION Storm Interac¬ 
tive, nu au avut de ales decât să predea 
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The Thing - joc de horoare 


locul este o continuare a filmului cu 
acelaşi nume. în film era vorba despe un 
grup de exploratori, pe undeva prin An¬ 
tarctica, care au dat nas în nas cu un 
extraterestru ce putea imita orice formă 
de viaţă. Din nefericire, acel alien nu era 
prea prietenos şi astfel filmul se termină 
cu o rată mare de pierderi omeneşti şi cu 
un extraterestru prea puţin mort. în joc 
preiei rolul unui căpitan al unei echipe 
de salvare, ce pleacă peste trei luni de la 
finalul filmului, spre a vedea de ce nu se 
mai primea nici un semn de viaţă din 
partea echipei de exploratori. în timp ce 
povestea este foarte interesantă, mecanica 
jocului este şi mai interesantă. 
Gameplay-ul se învârte în jurul a trei 
elemente esenţiale: rezolvarea de puzzle 


de groază (adicătelea de horoare), îm¬ 
puşcare Ist person şi 3rd person şi, nu 
în ultimul rând, trebuie să ai grijă de 
propria echipă. Jocul introduce un nou 
element ce va fi foarte interesant de vă¬ 
zut. Trebuie să se ţină seama de panica 
ce poate pune stăpânire pe coechipieri. 
Aceştia, dacă sunt puşi în faţa unei situ¬ 
aţii critice, iar tu nu vei face faţă, vor vo¬ 
mita de frică sau chiar vor pierde contro¬ 
lul vezicii şi îşi vor uda pantalonii. Dacă 
nu vei lua deciziile corecte în aceste 
situaţii tensionate, ei vor începe să nu îţi 
mai asculte ordinele, să acţioneze inde¬ 
pendent până într-atât încât vor distruge 
baza. Mirific, nu? Şi grafica este destul de 
bine realizată. Rămâne să vedem ce va fi 
în stare într-adevăr să facă acest joc. 



■■■■■■■ 

flash 


cursuri de Ştiinţa Calculatoarelor la Uni¬ 
versitatea din Texas. Aceştia sunt Tom 
Hali (37 de ani, Anachronox) şi John Ro- 
mero (34 de ani, Daikatana), care au fost 
nevoiţi să-şi găsească încă ceva de lucru 
după pierderile financiare imense înre¬ 
gistrate cu Daikatana şi mai puţin cu Ana¬ 
chronox. Să sperăm că nu vor preda şi 
cursuri de management! 


IMapoleon 

Cu toate că se pregătesc să lanseze 
un joc masiv de strategie pentru PC, Glo¬ 
bal Power, cei de la GMX Media au 
anunţat un al doilea titlu ce urmează să 
fie lansat în acest an. Napoleon este un 
joc de strategie pe ture, bazat pe luptele 
ce au avut loc între anii 1803 şi 1812. 
Jocul acordă posibilitatea jucătorului de 
a simula bătăliile istorice ale lui Napo¬ 
leon pe o scară mult mai largă. Ce au 
vrut să spună prin chestia asta, nu ştiu. 
Poate în loc de 1000 de soldaţi cât ar fi 
avut el pe atunci la dispoziţie, noi o să 
avem 100.000. Păi şi atunci, o să ziceţi 
voi, unde mai este acea simulare a bătă¬ 
liilor reale, de ce nu au spus şi ei că jocul 
este „inspirat după măreţele fapte de 
arme ale lui Napoleon şi nu îşi propune 

flash 

secolul 24, pe un Pământ ameninţat cu o 
invazie extraterestră. Producătorii germani 
din spatele jocului promit un gameplay 
furios, asemănător cu cel întâlnit în FPS- 
urile din zilele noastre, dar şi o mai mare 
implicare a jucătorului în economia 
jocului (nu mă întrebaţi cum vine asta, că 
nu ştiu). „Face of Mankind" va folosi en- 
gine-ul grafic LithTech şi va arăta super. 


Un nou MMORPG în lucru Heroes IV expansion 

„Face of Mankind" este un nou Surse neoficiale au anunţat faptul 

MMORPG care îi va duce pe jucători în ca 3DO plănuieşte să lanseze un ex- 



să le simuleze". Cred că aşa ar fi fost mult 
mai bine. în fine, să trecem mai departe. 
Cu efecte speciale foarte veridice care si¬ 
mulează secvenţele de luptă la mare artă, 
cu efecte fizice spectaculare şi devasta¬ 
toare şi mai ales cu o atenţie fără prece¬ 
dent acordată detaliului, Napoleon se 
pare că va mai crea încă o dată o adevă¬ 
rată furtună prin Europa. Acest joc este 
programat să iasă pe piaţă cândva prin 
25 octombrie 2002. Extrem de exacţi 
aceşti oameni. De asemenea, în urma 
unei investiţii de aproximativ patru mili¬ 
oane de lire sterline, cei de la GMX Me¬ 
dia au în plan ca Napoleon să nu fie ul¬ 
timul lor joc lansat acest an, ci să mai 
spargă piaţa cu încă o super-producţie. 
Care este aceasta, nu ştiu. 

flash 

pansion pack pentru „Heroes of Might 
and Magic IV" în această toamnă. Deo¬ 
camdată, ştirea nu poate fi confirmată 
deoarece 3DO nu vrea să dea nici un 
fel de detalii. Oricum, trebuie amintit 
faptul că, în aprilie, 3DO a declarat că 
există posibilitatea creării unui astfel de 
add-on, dar nu a dat nici un fel de detalii 
suplimentare. Deocamdată aşteptăm. 

Competiţie de Warcraft 3 

Pe 17 august 2002, în toate centre¬ 
le VGA se va ţine câte o competiţie de 
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Ştiaţi că...? 

Dacă te joci un pic cam mult pe 
calculator poţi să te tâmpeşti şi mai mult 
decât eşti? Cam aşa ar fi, cică. Petrece¬ 
rea unui timp lung în faţa calculatorului 
duce la pierderea concentrării, nervii te 
vor lăsa mai repede şi vei avea proble¬ 
me în relaţiile sociale. în urma unui test 
condus de către Akio Mori, un profesor 
la Colegiul Universitar din Nihon ce 
studiază ştiinţe umane intersociale, s-au 
descoperit următoarele: cu cât un om se 
joacă mai mult pe calculator, cu atât re¬ 
giunea prefrontală a creierului prezintă 
o activitate mai redusă. Această zonă a 
creierului se pare că ar fi răspunzătoare 
pentru activitatea noastră emoţională şi 
inventivă. Mai mult chiar, activitatea 
creierului pierdută în timpul activităţilor 



flash 


Warcraft 3. Toate concursurile se vor ter¬ 
mina la ora 2 pm, iar la ora 3 pm câşti¬ 
gătorii se vor bate pe battle.net. Câştigă¬ 
torul va primi un super-rachetă de 
calculator, sub formă de AMD PC cu o 
placă video Gainward GeForce 4 
TI4600, 256MB RAM, 18" Samsung 
TFT Flatscreen display - în valoare de 
peste 2000 de lire sterline. Următorii 
câţiva clasaţi - nu se specifică câţi - vor 
primi la rândul lor o placă video Gain¬ 
ward GeForce 4 TI4200 în valoare de 
peste 200 de lire sterline fiecare. De 
asemenea, sala de joc de unde provine 


acestea recreative pe calculator nu s-a 
recuperat în perioadele petrecute de¬ 
parte de acest instrument malefic. Mori 
a analizat activitatea creierului pe un 
eşantion de 240 de oameni cu vârstele 
cuprinse între 6 şi 29 de ani, separând 
undele beta ce indică pofta de viaţă si 
gradul de tensiune din reguinea pre¬ 
frontală a creierului, de undele alfa care 
se observă mai ales atunci când creierul 
se odihneşte. Rezulatele nu au fost prea 
bune. Dar noi să fim sănătoşi, că japa- 
nejii... 

Rezultatele acestui studiu se aşteap¬ 
tă să fie făcute public oficial la o întâl¬ 
nire a Societăţii de Neuroştiinţă ce va 
avea loc în toamnă pe undeva prin 
Statele Unite ale Suei. 



Pe ritmuri de hip hop, dunk... 


Soundtrackul de la Street Hoops, 
noul simulator sportiv al celor de la Ac- 
tivision, a fost făcut public. Cum NBA-ul 
este un joc în majoritate de culoare 
neagră, cam toate melodiile prezente pe 
soundtrack sunt cântate de artişti de 
prin ghetouri, cu probleme de atitudine 
şi cu versuri explicite. Jocul, ce urmează 
să fie lansat pe piaţă prin august, va 
avea ca fundal muzical muzica unora 
ca Cyprus Hill (solist un alb *sic*), Me- 
thod Man şi Redman. Dar totuşi hai să o 
facem şi noi publică în totalitate: 

Method Man and Redman - Da 
Rockwilder 

Maşter P - Make Em Say Ugh 

Xzibit - Front 2 Back 

Ludacris - Rollout (My Business) 

flash 

câştigătorul va primi în dar un orc în 
mărime naturală. Bineînţeles, un orc 
sub formă de statuie. 

Bani... mulţi bani!!! 

Eşti un român amărât, dar deştept? Nu 
ai bani să mergi la mare? Toate resursele tale 
financiare s-au dus pe plata restanţelor? Nu 
dispera... încă! Dacă ştii ce e ăla Linux şi ai 
cumva acces la un Xbox (dacă nu, fă-ţi rost), 
atunci citeşte atent ce urmează: Xbox-Linux, 
un site specializat pe (ia ghici) Xbox şi Linux, 
a anunţat un concurs la care ai posibilitatea 


Talib Kweli - Gun Music 

Talib Kweli and Hi Tek - Down for 
the Count 

Cocoa Brovaz - Get Up and Ex¬ 
treme Situation 

Pharoahe Monch - Right Here and 
Livin It Up 

Pharoahe Monch - No Mercy 

Mos Def & Pharoahe Monch fea- 
turing Nate Dogg - Oh No 

Skillz - PA to VA and Y'all Don't 
Wanna 

Smut Peddlers - That Smut and Bot- 
tom Feeder 

Kool G Rap - My Life and Planet of 
the Apes 

DMX - Who We Be 

Cyprus Hill - Lowride. Şi cam atât. 

flash 

să câştigi nu mai puţin de 200.000$. Tot ce 
trebuie să faci este să reuşeşti să porneşti o 
consolă Xbox folosind sistemul de operare 
Linux. Aruncaţi o privire peste regulamentul 
concursului şi apucaţi-vă de treabă. Apropo... 
ştie cineva de unde pot face rost de cartea 
„învaţă Linux în 10 paşi simpli"? Nu de alta, 
dar 200.000$ sună atât de tentant! 


Aş mai putea spune ceva? Să încerc... 
Din categoria „Hai mă, nu zău!?" vine 
următoarea ştire: Sunteţi de părere că „The 


The Sims... 
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Operation Flashpoint: Resistance 


Din surse cât se poate de oficiale 
am aflat că expansion pack-ul celebru¬ 
lui Operation Flashpoin este în libertate, 
în principiu, acest expansion se referă la 
perioada Războiului Rece şi găsitorului i 
se oferă o recompensă grasă în valoare 
de 29.99 dolari pe amazon.com. Dar 
de unde atâta valoare, vă întrebaţi? Păi, 
pe lângă munca din spatele acestui pro¬ 
dus, se pare că respectivul pachet con¬ 
ţine o serie de misiuni noi şi ceva modi¬ 
ficări la nivelul mecanicii şi engine-lui 
jocului. Aşadar, după ultimele liste, este 
vorba despre o campanie de vreo 20 de 
misiuni, o insulă destul de mărişoară şi 
cutiuţe cu arme şi vehicule care mai de 
care mai noi. Sincer, nu ştiu dacă vehi¬ 
culele sunt pe insulă. Dacă găsiţi numai 
insula, atunci primiţi doar un cuţit ca 
bonus, ca să nu muriţi de foame. în 
campanie este vorba despre un fost 
soldat al forţelor speciale care, în prostia 
lui credea că poate să se retragă liniştit 
şi SINGUR pe o insulă pustie şi să 
trăiască fericit până nu o mai putea. Dar 
soarta a făcut ca şi o serie de ruşi să 
încerce să-şi găsescă pacea pe aceeaşi 


insulă, fapt pentru care el nu mai era 
singur şi le-a declarat război de inde¬ 
pendenţă. Operation Flashpoint: Resist¬ 
ance este produs de către Bohemia In¬ 
teractive, acelaşi studio care a creat şi 
originalul, iar preţul este de aproape 
29.99$, acelaşi cu al recompensei 
amintite fugar mai sus. 


IMoi plăci grafice pentru sectorul jocurilor 


3Dlak 

flash 

Sims" a avut parte de prea puţine continuări? 
Vreţi mai mult şi nu ştiţi ce? Ei bine, cei de la 
Maxis s-au gândit la voi... şi uite aşa a apărut 
„The Sims Unleashed", care va introduce în 
joc mirabolantul, incredibilul şi atât de origi¬ 
nalul concept de animale de casă, grădini 
zoologice şi câini comunitari. Ah, încă un vis 
împlinit! Hai Bixi, hai la tata... 

Tsunami 2265 - God Games 
Enfcerfcainmenfc 

God Games Entertainmet au 
anunţat că noul lor titlu pentru PC, Tsu- 


Această afirmaţie vine din partea 
companiei Creative. Ea se pregăteşte să 
revină pe această piaţă a plăcilor video, 
deşi la un moment dat anunţase că se 
retrage definitiv din acest sector cu moti¬ 
vul că doreşte să îşi depună toate efortu¬ 
rile în dezvoltarea de sisteme şi soluţii au¬ 
dio. Noua linie proprie cu care Creative 
doreşte să revină în acest segment, va 

flash 

nami 2265, este Gold. Acest shoot'em 
up în stil anime va apărea în rafturile 
magazinelor la începutul lui august. 
Tsunami 2265 oferă două moduri de 
joc: destructive shooter şi arcade pha- 
ses. 

Partea cu shooter-ul, cu un view 
3rd person, oferă 13 niveluri şi mai bine 
de 20 de mech-uri diferite. Jucătorii se 
vor găsi aruncaţi prin diferite locaţii mai 
speciale, cum ar fi fortăreţe masive, po¬ 
duri şi baraje de apă gigantice. Se vor 
putea controla două personaje princi¬ 
pale: un samurai şi un ronin. 


avea la bază chip-urile proaspăt achiziţio¬ 
nate de la 3DLabs. Aceştia ofereau la un 
moment dat chip-ul P10, ale cărui speci¬ 
ficaţii vor atrage atenţia multora dintre noi. 
Totuşi, la momentul apariţiei acestora pe 
piaţă nu cred că se va putea ţine pasul cu 
performanţele oferite de viitoarele NV30 
sau ATI R300. Totul însă depinde de de¬ 
ciziile pe care le vor lua cei de la Creative. 

flash 

Platoon-Monte Cristo 

Probabil că mulţi dintre cei care 
sunt veterani ai jocurilor îşi aduc aminte 
de unul foarte fain de pe Spectrum care 
se numea Platoon. 

Ei bine, Monte Cristo a semnat un 
acord cu Metro Goldwyn Mayer pentru 
licenţa filmului, jocul va fi produs de 
către Digital Reality şi va fi publicat de 
Monte Cristo în noiembrie. Printre 
altele, va conţine misiuni istorice din 
Vietnam, decoruri 3D specifice, ve¬ 
hicule de condus, acumularea expe¬ 
rienţei la soldaţi etc. 
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VA/arlords 

Produs exclusiv pentru Infogrames 
şi lansat pe atunci prin 1980 pe o conso¬ 
lă Atari / acest joc promova într-un mod 
foarte original castele periculoase, 
dragoni ce scuipau foc în toate direcţiile 
şi magii puternice. Peste douăzeci şi doi 
de ani, cei de la Creature Labs au reînviat 
mitul, au preluat jocul şi l-au reintrodus 
în lumea jocurilor moderne. Fiind titlul 
principal din compilaţia exclusivă Atari 
Revival, Warlords a fost lansat în 
America de Nord de către Infogrames, 
astfel încât să coincidă cu aniversarea de 
30 de ani de Atari. Trei dintre cele mai 
mari nume de jocuri ai anilor '80 au fost 
refăcute şi recreate cu o superbă grafică 
3D şi cu întorsături ale acţiunii de tot 
farmecul. Toate cele trei jocuri vor 
rămâne fidele poveştii jocurilor originale 
ce au apărut pe Atari 2600, dar au fost 
îmbunătăţite cu niveluri mult mai 
sofisticate şi mai bine reaşezate din 
punct de vedere grafic. în Warlords, 
jucătorul este înarmat cu un scut 
puternic şi intră în rolul unui comandant 
al unuia dintre cele patru turnuri de 



responsabilitatea lui, sau ei, să apere 
turnul de mingile de foc ale unui dragon 
pe cât de mortal, pe atât de renegat şi să 
respingă atacurile de la celelalte turnuri. 
Obiectivul principal al jocului este să 
facă o distrugere cât mai mare în jur, 


păstrând cât mai intact turnul propriu. 
Gameplay-ul cere o combinare de talent 
cu multă, multă perseverenţă, iar asta 
este ceea ce a făcut ca Warlords să fie 
atât de iubit toţi aceşti ani. 


ATI R3QQ aka Radeon 3700 


Vine, vine... momentul lansării ofi¬ 
ciale a noii plăci grafice de la ATI. Sur¬ 
sele oficiale afirmă că pe la începutul 
acestei luni aceste acceleratoare grafice 
vor fi disponibile spre vânzare. Prea 
multe informaţii nu sunt puse la dispo¬ 
ziţia publicului din pricina faptului că 
procedurile de benchmark încă nu sunt 
realizate în totalitate. R300 este construit 
în tehnologie de 0.13 microni, spre 

flash 

Continuare Matdx 

Warner Bros. Pictures a anunţat 
data lansării lui „The Matrix Reloaded", 
continuarea filmului care a încântat 
foarte multă lume. Aceasta va avea loc 
în 15 mai 2003. în acelaşi an, dar în 
timpul vacanţei de vară, va fi lansat al 
treilea film în continuarea lui Matrix. El 
se va numi „The Matrix Revolutions". 
The Matrix Reloaded va reuni 
producătorul şi scenaristul filmului 
original, precum şi actorii Keanu 
Reeves, Laurence Fishburne, Carrie- 
Anne Moss şi Hugo Weaving. 


deosebire de predecesorii lui care au 
fost făcuţi în 0.15 microni. ATI 9700 va 
fi compatibil cu noile versiuni de Di¬ 
rectX 9.x şi va deveni astfel cel mai mare 
concurent al plăcilor de la nVidia cu 
chipset-ul NV30. Un alt lucru foarte im¬ 
portant va fi prezenţa pe placă a minim 
128 MB DDR SDRAM de 2.86 ns. Până 
în momentul în care vom avea ceva 
rezultate oficiale, rămânem în stand-by. 

flash 

Premii de un milion de dolari 

Unul dintre cele mai prolifice tur¬ 
nee de golf online din lume a devenit şi 
mai prolific. Microsoft Game Studios a 
anunţat că s-a deschis posibilitatea de a 
te înregistra la un concurs de golf cu un 
premiu de un milion de dolari. Jucătorii 
de golf online vor concura la Million 
Dollar „Links" VGA Tour, folosind 
„Links Championship Edition", ultima 
variantă pentru seria Microsoft's popu¬ 
lar „Links" pentru PC. Vă puteţi 
înregistra la www.linkstour.zone.com 
până când va începe primul turneu. 



flash 

Filme, jocuri, filme... 

Se pare că Hollywood-ul a început 
să facă o pasiune pentru filmele bazate 
pe jocuri. Astfel, ultimele ştiri din capitala 
filmului ne anunţă, fără prea multe de¬ 
talii, că Return to Castle Wolfenstein va fi 
transformat în film de către Columbia 
Pictures şi că FOX l-a angajat pe Paul 
Anderson (Event Horizont, Resident Evil) 
să scrie şi să regizeze un film bazat pe 
jocul Aliens vs Predator (seria de jocuri 
bazate pe comics-urile cu acelaşi nume 
bazate, desigur, pe cele două serii de 
filme de mare succes Aliens şi Predator). 
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INIo One Lives Forever S: 
A Spy in H.A.R.M.’s Way 


Femeia 
fatală ne 
face iarăşi 
cu ochiul 


> 


Ce este un supererou? Cum ar 
trebui să arate, să se poarte un 
supererou? Supereroul e tipul 
care dă jos pisici agăţate prin 
copaci, e tipul care ajută bătrâ¬ 
nele să treacă strada, e tipul care 
dimineaţa opreşte un război mon¬ 
dial şi după-amiaza îl prinde pe 
Bin Laden, iar între aceste două 
salvări de lume bea şi el o bere 
cu băieţii? Oricare ar fi, de la Su- 
perman la James Bond, super¬ 
eroul a fost, este, dar nu va mai fi 
exclusiv bărbat. Pe la sfârşitul lui 
2000 cei de la Monolith au dat 
prima palmă acestui concept 
aruncând pe piaţă No One Lives 
Forever, un FPS în care rolul prin¬ 
cipal era deţinut de o ţipă care se 
trezea că trebuie să salveze lu¬ 
mea. 

Deşi principiul de „tu, ga- 
mer, eşti unica şi ultima speranţă 
a satului/galaxiei" e cât se poate 
de vetust, acest joc a fost bine pri¬ 
mit de public, probabil deoa¬ 
rece, după cum am zis, persona¬ 
jul principal, supereroul, este un 
fel de James Bond în variantă 
feminină. 



Strămoşii 

Haideţi să vorbim un pic despre primul NOLF, 
pentru cei care nu au avut ocazia să-l joace. Acestora 
le recomand la fel de călduros cum le recomand şi 
veteranilor NOLF să rămână atenţi la zvonurile despre 
NOLF 2 deoarece se profilează un proiect foarte 
interesant. Deci... tu eşti Cate Archer, membră a 


Serviciilor Secrete Britanice, 
supusă fidelă a Maiestăţii Sale 
iar, peste noapte, te transformi 
din babysitter pentru copiii 
şefilor în ultima speranţă a 
tuturor. Acţiunea se petrece în 
decorul anilor '60, iar tot ceea ce 
te înconjoară musteşte de 
atmosfera acelor vremuri, de 
moda groove şi hippie. 
Organizaţia ta se confruntă cu 
membrii H.A.R.M, o grupare 
teroristă, care au răpit un savant 
german şi, împreună cu el, au 
creat o substanţă cu efecte de¬ 
vastatoare; o substanţă care, 
introdusă într-un organism 
uman, transformă omul respectiv 
într-o bombă cu ceas, care 
explodează după o perioadă 
bine determinată, luând cu el 
„dincolo" cam tot ce se găseşte 
pe o rază de câţiva kilometri. 
Stimulaţi de aceste veşti sumbre, 
dar şi de faptul că mare parte din 
agenţi au fost eliminaţi de liderii 
H.A.R.M (un sovietic Volkov şi o 
aristocrată europeană, baroneasa 
Du mas), serviciile secrete se pun 
pe treabă. Agenta Archer 
porneşte astfel în cruciada 
pentru bine, dreptate, frăţie, 
pace, etc. şi, culmea, iese învin¬ 
gătoare, salvând Pământul. în 
primul joc eram trimişi prin tot 
felul de locuri cel puţin 
interesante, cum ar fi un vapor 
scufundat, o insuliţă tropicală, o 








staţie spaţială sau un orăşel izolat In vâr¬ 
ful Alpilor. Ceea ce mi-a plăcut mie în 
primul NOLF a fost atmosfera şi muzica, 
într-adevăr ţi se crea sentimentul că eşti 
un super-agent secret, ba chiar iniţial 
erai privit(ă) cu neîncredere (deh, femeie 
în lumea bărbaţilor) şi trebuia „să te ri¬ 
dici", cum ar zice unii „cântăreţi" 
autohtoni. Muzica era şi ea excelentă, 
contribuind la completarea atmosferei, 
fiind vorba de un „groove psihedelic" 
(cred că m-am uitat prea mult la Austin 
Powers). De fapt întreaga atmosferă era 
o combinaţie de Austin Powers şi James 
Bond, cu mult umor de calitate şi destul 
de multă acţiune. Ei bine, partea a doua 
pasămite ar fi şi mai şi... 

... şi urmaşii 

între timp, Cate Archer a devenit o 
agentă experimentată, stâlpul serviciilor 
secrete şi persoana cea mai de nădejde. 
Aşa că n-a trecut mult şi H.A.R.M a re¬ 
născut din propria-i cenuşă. Şi asta n-ar 
fi nimic, dar au pus un ditamai preţul pe 
capul agentei noastre, astfel încât cei 
mai feroce asasini din lume se înghesu¬ 
ie să o lichideze mai ceva ca la coadă la 
mezeluri. Intriga din NOLF 2 este cons¬ 
truită într-un stil hollywoodian, asemă¬ 
nător cu intriga din primul joc, game-rul 
fiind pus faţă în faţă cu o grămadă de 
minciuni, răsturnări de situaţie, mo¬ 
mente tensionate şi cam toate mărunţi¬ 
şurile ce fac deliciul vieţii de spion. Nici 
de această dată Monolith nu se dezminte. 
Povestea va fi frumoasă, mare şi, deo¬ 
camdată, tot ce se mai ştie despre ea 
este: tentativele de asasinat care se ţin 
lanţ în ograda agentei sunt doar praf în 
ochi, H.A.R.M punând la cale, împre¬ 
ună cu câţiva generali sovietici, un atac 
de proporţii asupra S.U.A. şi Angliei, 
care ar declanşa al Treilea Război Mon¬ 
dial. Bineînţeles că Archer se prinde la 
timp care-i treaba şi, încă o dată, pleacă 



la luptă ca să salveze lumea. Din punct 
de vedere al gameplay-ului, jocul va fi 
asemănător cu primul. Vom avea de 
parcurs un număr încă necunoscut de 
misiuni prin locaţii dintre cele mai inte¬ 
resante (Japonia, India, Siberia), la înce¬ 
putul fiecărei misiuni ne vom alege ar¬ 
senalul necesar în funcţie de specificul 
acesteia, vom putea salva oricând, iar 
pentru a termina o misiune va trebui sa 
îndeplinim toate obiectivele, fie ele prin¬ 
cipale sau secundare. în continuare, 
avem posibilitatea de a aduna Intelli- 
gence Items (plicuri, serviete cu dosare, 
role de film etc.), astfel îmbunătăţindu- 
ne scorurile misiunilor. 

Dar încă nu v-am pomenit de cele 
mai importante îmbunătăţiri aduse de 
producători. Acestea sunt în număr de 
trei. Prima chestie interesantă este inter¬ 
acţiunea cu mediul. Practic, vei putea 
interacţiona cu tot ceea ce nu e sudat. 
Vei putea lua pietre de pe jos şi le vei pu¬ 
tea arunca, vei putea deşuruba becuri, 
deschide sertare etc. încă nu se ştiu 
foarte multe, dar sună interesant. Apoi 
se pare ca tactica de luptă a fost îmbu¬ 
nătăţită. Acum trebuie să încerci să îm¬ 
bini un pic de stealth cu acţiuni gen 
Rambo pentru a duce la capăt misiu¬ 
nea. Neoficial, am auzit vorbindu-se de 
acelaşi auto-spawn din Medal of Honor 
(dacă nu avansezi în joc, adversarii vor 
veni întruna până vei termina muniţia şi 
vei muri). Practic jucătorul are mai 
multă libertate în cadrul misiunilor. Şi, 
în final, se pare că Al-ul va fi unul dintre 
cele mai bune văzute vreodată. Adver¬ 
sarii vor fi mai umani, vor reacţiona la 
cel mai mic zgomot, dar şi la alţi „sti- 
muli": pete de sânge sau chiar simpla 
absenţă a unui coleg din post, observată 
de un alt gardian, se vor finaliza inevi¬ 
tabil cu o alarmă. Adversarii acum sunt 
mai variaţi şi ne vom putea confrunta cu 
durii soldaţi sovietici sau cu eleganţii 
ninja japonezi. Armele au fost şi ele di¬ 
versificate, iar numărul lor a crescut 
simţitor. Au fost introduse armele albe, 
cum ar fi sabia şi steluţele ninja, dar şi 
modele noi de arbalete, mitraliere, etc. 


Tehnicu 1 şi epilog 

Din punct de vedere tehnic, cei de 
la Monolith se bazează pe acelaşi en- 
gine Lithtech, dar uşor modificat. Stilul 
grafic se pare că va rămâne fidel anilor 
'60, cu interioare retro, colorate strident, 
dar şi cu personaje îmbrăcate corespun¬ 
zător. Să ne aducem aminte de rochiile 



agentei Archer din primul joc, care erau 
o descriere foarte precisă a curcubeului. 
Muzica va continua şi ea pe acelaşi ton, 
ceea ce, din punctul meu de vedere, 
este îmbucurător, deoarece nu mai eşti 
nevoit să asculţi groove de calitate doar 
la patefonul Iu' bunicu'. Şi, credeţi-mă, 
muzica sună foarte bine în primul NOLF, 
iar acum trebuie să ne aşteptăm chiar la 
mai bine. în ceea ce priveşte modul 
multiplayer, programatorii nu rup gura 
târgului. Inedit va fi un mod cooperativ 
pentru jocul în echipe, dar, din păcate, 
hărţile pentru multiplayer vor fi aceleaşi 
ca şi în single-player. 

Una peste alta, dacă v-a plăcut 
NOLF o să vă placă şi NOLF 2, iar dacă 
nu, eu zic să-i daţi o şansă, pentru că se 
anunţă a fi un shooter foarte bun. Mai 
ales că apare de-abia în decembrie 2002, 
deci vom avea timp cu toţii să gustăm şi 
Unreal 2, rămânându-ne timp şi pentru 
joculeţul de faţă. Eu personal voi face 
tot posibilul să-l joc, pentru că NOLF a 
fost unul dintre FPS-urile mele preferate 
şi nu cred că strică să-l încercaţi. Ah, să 
nu uit, poate va conta cât de cât faptul 
că agenta Archer e modelată după un 
fotomodel real, deci arată...trăznet. Cei 
care au auzit de comanda mpasscam 
ştiu despre ce e vorba... 

■ thedarK.Dne 


Titlu 

No One Lives Forever 2: 
A Spy in H.A.R.M.'s Way 

Gen 

FPS 

Producător 

Monolith 

Distribuitor 

Fox Interactive 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

Da 

Multiplayer 

Da 

Data apariţiei 

decembrie 2002 

ONLINE 

N/A 
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Realms of Torment 


> 



Dacă m-aţi întreba ce gen de jo¬ 
curi prefer puteţi fi siguri că nu o 
să găsiţi MMORPG-urile printre 
ele... Sunt sigur că acest gen de 
jocuri reprezintă evoluţia fi¬ 
rească a gaming-ului, dar în acest 
moment jocurile de acest gen de 
pe piaţă nu au putut decât să mă 
dezamăgească (într-o mai mare 
sau mai mică măsură). Dar când 
auzi că un MMORPG este pe ca¬ 
le să fie lansat de nişte români 
de-ai noştri, nu ai cum să nu 
tragi tare aer în piept şi să nu fi 
măcar un pic interesat de 
„Realms of Torment" (pentru că 
despre el este vorba). 

Interesaţi? Aşa credeam şi eu... 
Tocmai de aceea m-am grăbit să îi 
contactez pe cei din spatele acestui 
joc şi pentru că aceştia au fost într- 
atât de înţelegători (mai ales 
Andrei), încât să îmi suporte mail- 
urile şi discuţiile pe ICQ, puteţi afla 
mai multe despre „Realms of Tor¬ 
ment" direct de la „sursă" (mai ex¬ 
act, Andrei Gireada - Project Man¬ 
ager, Adrian Licuriceanu - Lead 
Programmer şi Dan Antonescu - 
Lead Game-Designer): 

Mitza: V-aş ruga să vă 
prezentaţi (profilul companiei 
sau a companiilor) şi să ne spuneţi 


care este „scopul" vostru în industria jocurilor. 

Andrei: în primul rând, trebuie spus care este 
structura de dezvoltare a jocului. în momentul de faţă, 
în dezvotarea „Realms of Torment" sunt implicate 3 fir¬ 
me: Limitless Horizons Entertainment (cu sediul în 
SUA), Newrosoft Dezvoltare şi Cercetare şi Quad Soft¬ 
ware. în trecut o parte a dezvoltării a fost realizată de 
către Maxim Software, dar în momentul de faţă 


Newrosoft a cumpărat toate 
drepturile de la Maxim Software. 
Toate cele 3 firme speră să devi¬ 
nă lideri în dezvoltarea jocurilor 
pe piaţa globală. Calitatea nu 
ţine de experienţă şi acesta este 
unul dintre motivele pentru care 
nu dorim să facem nici un corn- 


Pe-un 
picior de 
plai... 
























promis în activitatea noastră, pentru a 
crea un joc comercial. Dorim să creăm 
jocul pe care am dori noi înşine să îl 
jucăm şi nu acceptăm jumătăţi de 
măsură sau contracte (bănoase, de alt¬ 
fel) care să ne limiteze libertatea de ex¬ 
primare. Politica noastră în momentul de 
faţă este: jocuri puţine, dar bune. 


M: Ce este „Realms of Torment" şi 
cum a luat fiinţă acest proiect? 

Andrei: Cred că fiecare pro¬ 
gramator a dorit pe parcursul carierei 
sale să devină dezvoltator de jocuri. 
Practic eu am devenit programator în 
momentul în care mi s-a cumpărat un 
calculator şi m-am jucat prima dată (era 
un HC). Următorul pas a fost să îmi 
scriu propriile mele jocuri. în facultate 
(Cibernetica - ASE) m-am întâlnit cu 
Dan Antonescu (lead game-designer) şi 
Adrian Licuriceanu (lead programmer). 
Soarta a făcut să ne întâlnim toţi trei şi 
rezultatul a fost „Realms of Torment"; în 
momentul în care l-am întâlnit pe 
Adrian el îşi dezvolta propriul engine 
3D (asta se întâmpla prin 1999-2000). 
în august 2001 l-am întâlnit şi pe David 
Jasinski (CEO la „Limitless Horizons En- 
tertainment"), care a finanţat jocul. în 
momentul respectiv deja aveam engine- 
ul aproape gata şi mai multe demo-uri 
făcute. Proiectul a început oficial la data 
de 15 septembrie 2001 cu 3 oameni lu¬ 
crând la el. în momentul de faţă în echipă 
sunt 9 oameni care lucrează tuli time. 

„Realms of Torment" este un 
MMORPG fantastic ce se dezvoltă într-o 
lume similară cu cea descrisă de 
Tolkien în „Lord of the Rings". Totuşi, nu 
am vrut să copiem o lume deja creată şi 
din acest motiv am adus modificări şi 
adăugiri universului lui Tolkien. 


M: Ce vrea să aducă nou RoT în 
domeniul MMORPG-urilor şi cum va 
diferi de restul jocurilor de pe piaţă? 




PrevieW LEVEL 

Va fi adăugată ceva mai multă vegetaţie 


Dan: întotdeauna am visat să jucăm 
un joc în care omorând un urs să nu 
găseşti asupra lui trei săbii, două topoare 
şi 2000 de galbeni; am visat să putem 
juca un joc în care putem să ne dezvol¬ 
tăm personajul în ORICE direcţie vrem, 
ORICÂND vrem. întotdeauna ne-am do¬ 
rit să jucăm un joc în care un comerciant 
nu-ţi va putea cumpăra la infinit obiec¬ 
tele pe care te duci să i le vinzi, pentru că 
rămâne fără bani, în care NPC-urile 
capătă şi ele experienţă pe măsură ce 
joacă precum o fac şi personajele 
noastre, în care să nu fim nevoiţi să uci¬ 
dem hoarde de monştri stupizi, pentru a 
aduna numere imense de experienţă ce 
ne vor ajuta să ne avansăm personajul 
o fărâmă de pas spre un nou nivel. Şi 
pentru că nu am reuşit încă să găsim şi 
să jucăm un astfel de joc, ne-am hotărât 
să-l facem noi înşine şi o să încercăm să- 
I facem pe atât de aproape de o simulare 
on-line a unei lumi medievale, pe cât 
putem noi face în momentul de faţă. 

M: Ce engine foloseşte RoT şi care 
sunt specificaţiile/avantajele acestuia? 

Adrian: RoT foloseşte un engine 
propriu, Abyssal Engine V2.0. Princi¬ 
palul avantaj al engine-ului îl reprezintă 
flexibilitatea. Bazat pe un sistem modu¬ 
lar de încărcare şi un flexibil limbaj de 
scripting, engine-ul a fost gândit ca un 
SDK pentru orice tip de aplicaţie 3D în 
timp real. în cadrul proiectului RoT au 
fost adăugate noi module de client/ 
server special optimizate pentru 
specificaţiile jocului. 

Engine-ul este optimizat atât pentru 
largi spaţii outdoor, cât şi pentru cele in- 
door. în cazul spaţiilor deschise, se folo¬ 
seşte un sistem dinamic de LOD pentru 


toate elementele scenei (teren, mesh-e, 
personaje etc), în timp ce pentru indoor 
se foloseşte un sistem de portaluri. De 
asemenea, este dezvoltat un complex 
sistem de animaţii ce permite combina¬ 
rea şi aplicarea animaţiilor pe părţi di¬ 
ferite de schelet şi separarea skin-urilor. 
Pentru efecte speciale se foloseşte un 
sistem de shader-e customizabil, bazat 
pe extensii specifice celor mai răspân¬ 
dite configuraţii hardware (GeForce, 
Radeon). 

Ca API grafic se foloseşte OpenGL 
1.3 (împreună cu ultimele extensii de la 
nVidia, ATI şi Matrox), Direct Play 8.1 
pentru reţea şi Direct Sound 8.1 pentru 
sunet. 

M: Ce părere aveţi despre stadiul 
actual în care au ajuns MMORPG-urile? 

Dan: Este mai mult decât evident că 
în momentul actual s-a ajuns la o stag¬ 
nare a acestui tip de joc; ultimele 
MMORPG-uri făcute nu au adus nimic 
nou din punct de vedere calitativ, ci 
doar au îmbunătăţit aspecte cantitative 
ale celor vechi. Iar partea şi mai proastă 
este că, deşi se simte nevoia unei 
schimbări, multe dintre MMORPG-urile 
anunţate continuă să le îmbunătăţească 
pe cele vechi doar sub aspect cantitativ, 
nu şi calitativ. Şi ne dăm toată silinţa ca 
RoT-ul să nu facă parte din această 
categorie. 

Andrei: Pe de altă parte, se tinde ca 
MMORPG-urile să imite lumea reală în 
cât mai multe aspecte ale acesteia. Din 
nefericire, limitările existente fac imitarea 
imposibilă. Deşi ar trebui să se remarce 
un progres în nivelul de imersiune pe 
care îl are player-ul în lumea creată de ( 
dezvoltatori, se pare că acest lucru nu , 
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se realizează, ba din contră, e din ce în 
ce mai slab (din acest punct de vedere, 
DAOC (Dark Age of Camelot) este un 
pas înapoi comparat cu Asheron's Caii). 

M: Ce părere aveţi despre 
MMORPG-urile disponibile pe piaţă? 

Dan: Cum am spus şi mai devreme, 
s-a ajuns la o stagnare. Multe dintre ele 
mai sunt jucate doar din inerţie (şi-o să 
mai fie jucate încă mulţi ani de-acum 
încolo; exemplul MUD-urilor care încă 
se mai joacă într-o lume a jocurilor 3D 
este concludent în acest sens), iar altele 
ar fi părăsite în favoarea primului nou 
venit. Excepţii notabile (în sensul pozitiv) 
sunt Asheron's Caii şi Anarchy Online. 
Nu mă înţelegeţi greşit, fiecare a însem¬ 
nat ceva la vremea lui şi şi-a adus partea 
lui de contribuţie la dezvoltarea genu¬ 
lui, dar acum este timpul să lase loc 
generaţiei următoare. Iar asta trebuie să 
se cheme evoluţie, nu stagnare. 

M: Ce fel de rase/skill-uri/clase vor 
exista în RoT? 

Dan: în primul rând NU vor exista 
clase pentru că, aşa cum am mai spus, 
vrem să lăsăm jucătorilor posibilitatea 
să-şi dezvolte personajul în orice di¬ 
recţie doresc. Rasele jucabile vor fi în 


număr de şase: humans, orcs, elves, de- 
mons, angels şi fallen ones. Fiecare din¬ 
tre acestea vor avea subdiviziuni şi vor 
fi mai mult sau mai puţin predispuse la 
dezvoltarea anumitor skill-uri, în sensul 
că avansarea unui anumit skill se face 
mai repede sau mai încet, în funcţie de 
rasa pe care o veţi alege (un orc va 
avansa mai repede în skill-uri de melee, 
în timp ce un elf va avansa mai repede 
în skill-uri de ranged weapons, de 
exemplu). Lista de skill-uri nu v-o putem 
dezvălui în momentul de faţă, deoarece 
nu este încă definitivată, dar vor exista 
cu siguranţă clase de skill-uri (basic, 
combat, defense, magic, trade etc.). 

M: Va fi gameplay-ul din RoT con¬ 
centrat, ca la majoritatea MMORPG-urilor, 
pe creşterea în nivel a personajului? 

Dan: Lol. Nu vor exista niveluri 
pentru personaje, deci nici creştere în 
nivel şi prin urmare RoT-ul nu se va axa 
pe aşa ceva. Ceea ce urmărim noi este 
să-i oferim player-ului un maxim de 
distracţie şi o libertate cât mai mare în 
ceea ce priveşte ceea ce poate face în 
lume. Noi dorim ca gameplay-ul să fie 
axat în principal pe interacţiunea între 
playeri, nu între playeri şi NPC-uri. O 
altă mare parte a gameplay-ului va fi 
asigurat de evenimentele epice periodice 
susţinute de GM (poate chiar şi cu aju¬ 
torul unor jucători) pe fiecare server RoT. 

M: Va exista PvP(player vs. player)? 
Dar RvR(realm vs. realm)? Dacă da, cum 
se va desfăşura acesta din urmă? 

Dan: Da. Da. Va fi generat de cauze 
politice şi economice. Va exista un sis¬ 
tem de PvP similar oarecum cu cel din 
Shadowbane, în sensul că PvP va fi po¬ 
sibil (deşi grief killing-ul nu va fi tolerat, 
existând legi proprii fiecărei comunităţi 
sociale şi economice din joc, unele mai 
permisive, altele mai restrictive, de la 
caz la caz, exact ca în lumea reală). 


Fiecărui player îi va fi asociată o faimă 
care va fi influenţată de activităţile sale 
în joc şi se va reflecta în modul în care 
jucătorul va fi tratat de către NPC-uri şi 
de către ceilalţi jucători. 

Va exista şi RvR, dar vom încerca să 
facem în aşa fel încât bătăliile să fie cât 
mai tactice. Singurul joc care are RvR 
până în momentul de faţă este DAOC 
dar, din nefericire, în cazul DAOC-ului, 
RvR-ul este o nebunie totală din cauza 
lipsei elementului tactic în joc. Din nou, 
ne dorim ca gameplay-ul din RoT să fie 
axat pe interacţiunile la scară cât mai 
largă dintre player-i, fie ele economice, 
sociale sau de altă natură. 

M: Cât de mare va fi gradul de inte¬ 
racţiune (socială) între personaje sau 
sate/zone/realm-uri 

Dan: Aici va trebui să discutăm pu¬ 
ţin despre tipurile de „asociaţii" genera¬ 
te de interacţiunile dintre playeri. Ele pot 
fi temporare (sunt cele ce se fac şi se 
desfac în mod curent într-o singură se¬ 
siune de joc): grupul şi armata (o uniu¬ 
ne de grupuri conduse de un leader, fo¬ 
losită pentru RvR), sociale: familia, 
clanul (comuniunea de jucători ce locu¬ 
iesc în acelaşi sat), ghilda (o uniune de 
jucători uniţi de interese abstracte co¬ 
mune), alianţa (grupare de ghilde pe 
picior de egalitate), vasalitate (ce poate 
apare la nivel de jucător sau de grupare 
de jucători) sau politice: sat, district 
(judeţ), oraş, regat şi imperiu. Cele mai 
importante vor fi cele de bază, adică fa¬ 
milia, clanul şi satul, prin diverse asoci¬ 
eri sau disocieri arborescente ale aces¬ 
tora, putându-se ridica sau prăbuşi 
până şi imperiile. Districtele (alianţele 
între sate) se pot face şi desface odată 
cu apariţia sau dispariţia unor interese 
locale comune (de exemplu, pericolul 
invadării de către o armată duşmană). 
Regatele sunt uniuni politice superioare 
(în principal uniuni de districte şi oraşe, 
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putând însă exista şi oraşe-stat), genera¬ 
te de interese comune la o scară mult 
mai mare decât cea a districtelor. Este 
suficient să vă gândiţi la sistemul politic 
existent în perioada medievală în 
Europa, pentru a vă face o imagine 
despre ce înseamnă asta în RoT. 

M: Cât de complex va fi sistemul de 
quest-uri şi ce va presupune acesta? 

Dan: Altă caracteristică proprie 
RoT-ului este sistemul de quest-uri ge¬ 
nerate de player-i. Vor exista NPC-uri 
(poate GM sau chiar player-i) ce vor 
putea primi cereri de quest-uri din par¬ 
tea jucătorilor, doritorii putându-le con¬ 
sulta şi încerca (de exemplu, imaginati¬ 
vă un fierar ce nu poate pleca pe coclauri 
pentru a găsi un minereu special nece¬ 
sar făuririi unui obiect deosebit; tot ce 
are de făcut este să se ducă la acest 
quest-master şi să-şi înscrie cererea, li¬ 
mita de timp şi recompensa oferită pen¬ 
tru primul jucător ce-i va aduce cantita¬ 
tea de minereu cerută). Vor exista însă şi 
quest-uri generate de NPC-uri şi, în spe¬ 
cial, quest-uri legate de firul epic al po¬ 
veştii jocului. 

M: Cât de mare va fi lumea din 
RoT? 

Dan: Aproximativ 40x40 km2 
(adica 100x100 patch-uri, fiecare de 
400x400 m2), necesitând aproximativ 
2h de alergat în linie dreaptă pe mar¬ 
ginea hărţii pentru a o parcurge. 

M: Cât de departe sunteţi de lansa¬ 
rea jocului? Cât la sută din joc e gata? 

Ce s-a implemantat deja şi ce nu? 

Andrei: jocul, în momentul de faţă, 
este programat să apară în Q1 2003 sau 
Q2 2003. în momentul de faţă suntem 
destul de avansaţi cu dezvoltarea, spe¬ 
rând să intrăm în closed beta cândva în 
Q4 2002. Am întârziat un pic lansarea 
jocului din cauză că am dorit să creăm 




o hartă foarte mare (cam 100 km pă¬ 
traţi), iar acest lucru necesită mult timp. 

Mai sunt multe de spus despre 
„Realms of Torment", iar conceptele din 
spatele acestui joc sunt uimitoare prin 
originalitatea lor... dacă vreţi să aflaţi şi 
mai multe despre RoT, atunci chiar vă 
rog să accesaţi cu încredere site-ul ofi¬ 
cial al jocului şi mai ales forumul lor (în 
special post-urile thread-urilor de Game- 
play Concepts, unde puteţi să aflaţi 
despre ultimele idei ce vor fi implemen¬ 
tate în joc). 

„Realms of Torment" nu a avut par¬ 
te deocamdată de prea multă publicitate 
(puteţi găsi doar o mână de preview-uri 
şi interviuri pe Internet), echipa din spa¬ 
tele jocului preferând să se concentreze 
deocamdată asupra dezvoltării jocului 


în sine, dar din câte am văzut şi am 
discutat cu membrii echipei, „Realms of 
Torment" va face cu siguranţă vâlvă în 
momentul în care din ce în ce mai 
multă lume va afla de el... şi spun asta în 
calitate de gamer, nu de român. 

■ Mitza 


Titlu 

Realms of Torment 

Gen 

MMORPC 

Producător 

Newrosott Dezvoltare şi 
Cercetarej/Quad Software 

Distribuitor 

Maxim Software 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

Da 

Multiplayer 

Da! 

Data apariţiei 

Q2 2003 

ONLINE 

realmsoftorment.com 
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InonStorm 


Primul Război 
Mondial în 
varianta 
prelungită 


V-aţi întrebat vreodată ce s-ar fi 
întâmplat cu omenirea dacă anu¬ 
mite evenimente nu ar fi avut 
loc? Sau dacă o anumită persoană 
nu s-ar fi născut în aceea peri¬ 
oadă, ci cu câţiva ani mai târziu? 
V-aţi întrebat vreodată ce ar fi 
însemnat ca America să intre în 
război de cealaltă parte? Sau ce 
s-ar fi întâmplat dacă puterile ali¬ 
ate nu ar fi avut capacitatea de a 
termina Primul Război Mondial? La 
această ultimă întrebare încearcă să 
răspundă Wanadoo şi 4X Studio 
prin jocul pe care îl au acum în 
producţie: IronStorm. jocul va fi 
un shooter ce ne va permite să 
ne plimbăm printr-o lume din 
categoria... 

„S-ar fi putut să fie” 

Ne aflăm în anul 1964 şi Ma¬ 
rele Război durează de aproxi¬ 
mativ 50 de ani (este vorba de¬ 
spre Primul Război Mondial care, 
din câte îmi amintesc eu din ace¬ 
le vremuri, a început pe la 1914). 
Omenirea se pare că s-a condam¬ 
nat singură la un război etern. Al 
Doilea Război Mondial nu a mai 


avut loc, deoarece omenirea s-a mulţumit să-l con¬ 
tinue pe primul. Vă gândiţi acum că un cap luminat, 
un fel de profet a decis să nu mai fie atâtea pauze. 
Adică, decât să ia oamenii o scurtă pauză de câţiva ani, 
mai bine nu se mai opresc deloc şi continuă ceea ce 
au început. Nu de alta, dar părea a fi singurul lucru pe 
care ştiau să-l facă bine. Ei bine, prin anul 1964 se 
descoperă că lucrurile nu stau chiar aşa. Omenirea 
este de fapt iubitoare de pace, dar un afurisit de 
Consorţiu industrial militar este cel care profită de pe 
urma acestui război şi cel care a uneltit pentru 
continuarea lui. Motivul: BANII. Cu cât dura războiul 
mai mult, cu atât câştigau mai mulţi bani. 

în acest moment intră în poveste un grup de cetă¬ 
ţeni indignaţi de soarta crudă a vremurilor lor. Revolta 


lor avea un singur scop: ruperea 
jugului impus de Consorţiu şi 
restabilirea păcii pe întreg Pă¬ 
mântul. Pentru a realiza acest 
lucru, va trebui ca ei să găsească 
mai întâi Consorţiul şi apoi să-l 
distrugă (nu ştiu cum, dar în 
jocuri, problemele capitale au 
întotdeauna soluţii banale). 

Un personaj principal al jo¬ 
cului va fi şi conducătorul imen¬ 
sului imperiu ruso-mongol, baro¬ 
nul Roman Ungern Sternberg 
(acţionar principal la Roman 
S.A.), cunoscut de tot poporul ca 










PrevieW LEVEL 


Mad Baron. Ambiţiile acestuia erau de a 
realiza un imperiu independent în Asia 
Centrală care să rivalizeze cu cel al lui 
Genghis Khan şi care să fie primul pas 
spre un imperiu mondial. După cum 
realizaţi, Baronul Nebun nu este decât 
un megaloman cum am mai văzut şi pe 
la noi, dar totuşi cu pretenţii mondiale. 

El dorea să pună capăt războiului şi să 
instaureze pacea. Singura soluţie pe ca¬ 
re o acceptă însă este câştigarea lui şi 
stăpânirea, după aceea, a întregii ome¬ 
niri. Pentru aceasta începe să dezvolte 
arme foarte puternice. Oamenii lui de 
ştiinţă experimentează în acest moment 
fisiunea atomică. 

lată că a venit şi timpul lui Wizel. El 
este un ofiţer al forţelor de vest care, din 
câte scrie în dosarul său, s-a născut în 
tranşee. Wizel primeşte misiunea de a 
pătrunde în spatele liniilor inamice şi de 
a se infiltra în laboratoarele secrete ale 
Baronului. Aici va trebui să distrugă re¬ 
zervele de apă grea, fără care nu se mai 
fabrică nici o bombă. Bineînţeles că ju¬ 
cătorul va intra în rolul lui Wizel (oare 
nu se va face niciodată un shooter în 
care scopul tău să fie distrugerea lumii?) 
şi va găsi o groază de surprize în labo¬ 
ratoarele Nebunului (să fie ceva legat de 
Consorţiu?!). 

S-ar putea să fie... 

... un shooter ca atâtea altele. în 
primul rând, vor exista misiuni de infil¬ 
trare ce ne vor cere atât calităţi de lup¬ 
tător, cât şi de camuflaj, bungee-jump- 
ing, smoking şi atâtea altele. în funcţie 
de situaţiile pe care le vom înfrunta vom 
putea alege între first-person şi third- 
person. Misiunile se vor desfăşura în 
şase locaţii diferite din Germania, cea 
care este sfârtecată de război: linia Fried- 
rich (frontul de vest), linia Anton Deni- 
kin (frontul ruso-mongol), trenul blindat 
„Tzar Ivan", Wolfenburg (un oraş ocu¬ 




pat de inamici), fabrica de apă grea a 
Baronului şi Reichstag din Berlin. 

Inamicii pe care îi vom întâlni sunt 
diferiţi, în funcţie de trupele şi unităţile 
din care fac parte. Ei vor avea şi un Al 
diferenţiat după pregătirea fiecăruia. 
Printre aceştia se vor număra trupele 
cazace, Sturmpioneers (soldaţi din 
„Deutsche Reichskorps", aliaţii ruso- 
mongolilor), siberieni, cădeţi dintre body- 
guards ai Baronului şi, în mod special, 
agenţi ai Consorţiului. Aceştia vor avea 
la dispoziţie tot felul de arme cu care să 
ne împiedice în realizarea misiunilor: 
buncăre cu mitraliere, sniper-i, mine cu 
laser, tancuri, bombardamente aeriene, 
atacuri cu gaze, câini îmbrăcaţi în bombe 
şi dresaţi să atace tot ce nu cunosc etc. 
Pe lângă ei, Wizel va deţine un arsenal 
cam „uşor": o mică sabie rusească, un 
pistol de asalt Heckler & Koch MP-6 
„Wotan" cu amortizor, un shotgun 
Remington M910 „Bull's Eye", un lan¬ 
sator M203 40mm „Clovis" pentru gre¬ 
nade, grenade de toate tipurile, mine 
magnetice şi antipersonal şi, poate cea 
mai importantă, Simonov K-s 12 „Snay- 
perskaya", o puşcă rusească echipată 
cu un telescop care îi dublează distanţa 
de tragere în modul sniper. Nu vă între¬ 
baţi acum unde poate să le ţină pe toate, 
pentru că acesta este poate primul joc 
în care voi vedea un jucător echipat cu 
toate armele pe care le poate folosi (ve¬ 
deţi imaginile). Eroul va mai putea folosi 
şi mitraliere grele sau mortiere din locu¬ 
rile în care le va găsi. în concluzie, vom 


avea la dispoziţie un arsenal destul de 
bogat pentru a satisface gusturile şi celui 
mai pretenţios dintre noi. Armele arată, 
din punct de vedere grafic, chiar foarte 
bine, fiind în general copii ale celor din 
Primul Război Mondial. 

Şi totuşi 

Jocul ar putea să iasă destul de bine 
în cele din urmă. Engine-ul folosit va fi 
unul nou, Phoenix 3D, care arată destul 
de bine în ceea ce priveşte animaţia. 
Grafica şi sunetul se pare că se vor ridica 
la nivelul unui shooter de calitate. Din 
imaginile de până acum, nu se văd însă 
prea multe exterioare, ceea ce mă face să 
mă gândesc că jocul se va axa pe lupte 
în tot felul de spaţii înguste, ceva de care 
parcă ne-am săturat până acum. Va 
exista, fără îndoială, şi multiplayer-ul, 
care nu ştiu dacă se va ridica la nivelul 
lui MOHAA. Vom trăi însă şi vom vedea. 

■ Sebah 
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Etherlords II 


Lumea Eterului 
se extinde 

Parteneriatul dintre două com- 
^ panii importante din industria 
jocurilor, Strategy First şi Ni val 
Interactive, a adus cu sine un 
anunţ pentru gamerii din toată 
lumea: Ehterlords continuă! 

Cum continuă? Evident, prin 
Etherlords II. 

Poate vă amintiţi (şi am aşa, 
o presimţire că vă aminţiţi) de un 
articol de-al lui Claude care de¬ 
scria Etherlords-ul fără doi (II) în 
coadă. Totuşi, pentru prevenirea 
oricărei ambiguităţi, o să rezum 
puţin review-ul lui Claude. 

Aşadar, dumnealui ne po¬ 
vestea că jocul este o combinaţie 
între Heroes of Might and Magic 
şi Magic: The Gathering, care vă 
pune la dispoziţie patru civilizaţii 
mari şi late, două bune şi două 
rele. Ca în orice TBS, acţiunea se 
defăşura pe o hartă din păcate 
2D, care conţinea toată reţeta 
arhicunoscută: monstruleţi gata 
de bata ie, tot felul de „bunătăţi" 
împrăştiate pe drum (resurse, ar- 
tefacte) şi o serie de construcţii 
utile dezvoltării oraşului jucăto¬ 
rului (mine, ruine). Mai special în 
joc era faptul că fiecare jucător 
nu avea posibilitatea să deţină 
pe o hartă decât un singur castel, 
a cărui pierdere coincidea cu 



pierderea jocului. Ca orice castel, acesta era locul în 
care „se nasc" eroi, se activează vrăji globale, se cons¬ 
truiesc diverse clădiri şi aşa mai departe. Totuşi, nu 
cred că mai este nevoie să menţionez că cea mai mare 
parte a jocului se desfăşura „pe drum", cu eroul/eroii 
la „cules" resurse, la bătut monşti pentru experienţă, la 
„vânatul" părţii adverse, ba chiar la admirat peisajul 
creat de cei de la Nival, pentru că merită. Deosebite şi 
de-a dreptul artistice erau luptele, unde se trecea de la 
perspectiva 2D la 3D pentru o mai bună „privire la 
faţă" a adversarului. Mai ales aici interveneau vrăjile, 
care în acest joc erau ceva mai speciale. Mai exact, fie¬ 
care erou dispunea de un set de 15 cărţi magice care 
conţineau, evident, vrăjile de luptă. Magiile erau dife¬ 
rite de la rasă la rasă, dar cu acelaşi domeniu de ac¬ 


ţiune (magii bune, rele, de sum- 
mon, de atac, de blocare, etc.); 
acestea se împărţeau în cele obiş¬ 
nuite, rare şi foarte rare, ultimele 
două categorii necesitând rune. 

Claude remarca pe bună 
dreptate grafica şi sunetul de care 
dispunea jocul. în cazul în care 
nu aţi avut ocazia să puneţi mâna 
pe el ca să vă convingeţi, eu v-aş 
sfătui să vizitaţi site-ul jocului 
(www.etherlords.com), o adevă¬ 
rată capodoperă, în opinia mea, 
a web design-ului. Revenind la 
Etherlords, cu ocazia 
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„plimbărilor" eroului, jucătorul putea 
admira o hartă bogată în detalii, artisti¬ 
că, fantastică, pe un fond sonor mai 
mult decât potrivit. Totuşi, exaltarea au¬ 
dio/vizuală intervenea mai ales în tim¬ 
pul luptelor când, ca şi o furtună, Ether- 
lords îşi strângea toate forţele ca să afişeze 
dueluri fantastice între adversari, în care 
summon-urile aduceau în mod specta¬ 
culos la viaţă creaturi gata de luptă, în 
care aproape că se putea observa con¬ 
centrarea eroului pentru a activa o vrajă, 
în care parcă întreg decorul participa şi 
el la demonstraţiile de forţă fizică şi mai 
ales magică a celor doi eroi. 


Cu ll-ul în scenă 

Vă rog să îmi scuzaţi lunga po¬ 
vestire despre punctul de pornire, Ether- 
lords, al jocului de faţă. Dar, cum această 
adăugire ce constă din două linii orizon¬ 
tale la titlul jocului nu poate însemna 
decât Continuare, am simţit nevoia să 
vă reamintesc cum stătea treaba, mai 
ales că Etherlords a scăzut mult în popu¬ 
laritate datorită cerinţelor sale minime 
de sistem, destul de ridicate pentru 
mulţi dintre gamerii români (P III la 500 
MHz şi accelerare video de minim 32 
MB). Oricum, acestea fiind spuse, iată 
ce ne anunţă tandemul Nival-Strategy 
First în privinţa lui Etherlords II. 

în primul rând, se promite o grafică 
mai bună, o experienţă de joc mai inte¬ 
resantă şi mai multe locuri de explorat, 
văzute şi nevăzute. Ca şi „Tata lui", 
Etherlords II va fi tot un TBS în care va 
trebui să explorăm, să adunăm, să ne 
luptăm, să... câştigăm! © Din punct de 
vedere... magic, vom avea la dispoziţie 
acelaşi set de 15 cărţi magice a căror 
utilizare va fi crucială în luptă. Ether¬ 
lords II va aduce 4 noi campanii, 16 
monştri „proaspeţi" şi peste 30 de noi 
vrăji, printre care se vor strecura şi câ¬ 
teva ce vor putea fi folosite de toate cele 



Oare la ei nu este frig 
iarna? Sau au pielea tratată 
chimic? 


Ether... 


Aşa cum pe noi ne domină Timpul, 
Lumea Eterului este dominată de... Eter. 
Această substanţă stă la baza 
Universului, ea aflându-se în înaltul 
cerului, în străfundul apelor, în mijlocul 
pădurilor şi, mai ales, în sufletele tuturor 
locuitorilor Lumii Eterului. 

Universul Eterului se învârte în jurul 
Eterului Alb, substanţa primordială, subs¬ 
tanţa care domină totul, substanţa ce nu 
poate fi atinsă... decât foarte greu. Eterul 
Alb îşi face simţită prezenţa în lume sub 
patru forme, sub patru râuri nevăzute, 
sub patru curenţi ce circulă prin tot şi 
toate, însufleţind Universul. Eterul 
Haosului este roşu precum sângele şi îşi 
face simţită prezenţa pe trupurile celor 
pe care îi domină printr-o expresie de 
duritate şi prin condiţia de luptători puri, 
de neînvins. Eterul Sintezei, negru 
precum cărbunele, 


sălăşluieşte mai mult în moarte 
decât în viaţă; cei dominaţi de el sunt 
maşini în care există totuşi ceva 
omenesc, ceva viu, maşini inteligente 
care primesc ajutorul a tot ceea ce este 
mort, al naturii moarte. Eterul Vitalităţii, 
verde ca iarba abia răsărită, este liantul 
rasei născute din flori, din Viaţă; rasa 
Vitalilor poate simţi Viaţa în orice formă 
a sa şi poate interacţiona cu tot ce este 
viu, de la care poate cere oricând 
ajutorul. Eterul Mişcării, albastru ca 
cerul, dă naştere unor personaje 
aproape nemuritoare, Kinets-ii; ei au o 
expresie ca de piatră, iar ideea ce îi 
ghidează este „Ştiinţa înseamnă putere". 

Nu este o competiţie între rase.... 
este doar arta de a supravieţui în Uni¬ 
versul Eterului. Şi este bine de ştiut un 
mic amănunt, acela că cel care găseşte 
Eterul Alb primeşte puterea absolută... 


patru clase de eroi. Toate acestea vor fi 
accesibile printr-o interfaţă simplificată, 
iar jucătorii începători vor beneficia de 
un tutorial, spun producătorii, foarte bi¬ 
ne pus la punct. Eroii vor învăţa în acest 
interval de timp ce desparte cele două 
jocuri să navigheze, să se teleporteze, 
etc. Jucătorii, la rândul lor, vor avea po¬ 
sibilitatea să creeze propriile artefacte şi 
să îşi personalizeze vrăjile, prin interme¬ 
diul unui editor ce le va fi pus la dispo¬ 
ziţie. încă un detaliu este acela că, pe 
măsură ce se dezvoltă, eroul îşi va 
schimba înfăţişarea, contribuind astfel la 
aspectul RPG al jocului. Dacă tot am 
menţionat editorul de artefacte şi vrăji, 
voi menţiona şi editorul de hărţi, care va 
permite nu numai crearea de simple 
hărţi, ci şi de întregi campanii, ceea ce 
nu cred că voi avea răbdarea să fac. 
Dar... să fie pe toate gusturile. 

Pentru partea de multiplayer, s-au 
adăugat o serie de facilităţi care vor fi de 
folos în dueluri şi turnee. Este vorba de¬ 
spre un sistem de auto-rating, precum şi 
de posibilitatea de a înregistra luptele şi 
de a le revedea. în Etherlords II se vor 
putea duela până la 16 jucători pe un 
server de joc nou-nouţ. 

Ca încheiere, declar că mă simt cu 
musca pe căciulă. Motivul este simplu: 
deşi am făcut tot posibilul să joc la acea 
vreme Etherlords, deoarece am fost im¬ 
presionată de modul grafic în care se 
prezenta, nu am reuşit prea bine dato¬ 


rită dragului meu procesor care rulează 
overcloak-at la o frecvenţă de 433 MHz. 
Acei 67 MHz în minus şi-au spus cu ve¬ 
hemenţă cuvântul, iar eu am rămas cu 
un gust amar şi cu o impresie bună 
despre joc, care mi-a fost „hrănită" şi de 
articolul favorabil al lui Claude. La o 
mică introspecţie, astăzi pot afirma cu 
mâna pe suflet că am rămas cu acelaşi 
procesor, dar cu un prieten care a bene¬ 
ficiat de un upgrade. Mai rămâne doar 
de pus la punct strategia prin care voi 
cuceri sistemul prietenului cu pricina. 
Dilema se împarte între utilizarea unui 
M4A1, între crearea unei armate „aspre", 
sper eu, de dark elfi (vezi Warcraft III) 
sau o lecţie, două sau mai bine nouă de 
magie, dar nu din aceea cu pene negre 
de corb sub pernă şi argint viu... nu mai 
ştiu unde, ci din aceea în stil Etherlords... 

■ Lara 
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De ce nu a scăpat: 
J.F.K. de la 
moarte şi de ce a 
devenit aeroport 


Pescăruşii gâlgâie gălăgioşi. Un val 
înspumat te gâdilă în talpă. 

Deschizi ochii tăi îngreunaţi de 
somn, şi tragi cu privirea la vecina 
de prosop. Omul de la Ionela de 
îngheţată îţi oferă cu zâmbetul pe 
buze un cornet cu o ciudată 
scursură galbenă. Ridici indignat o 
mână spre el, făcându-i un semn 
de bine cu degetul mijlociu, dar 
apoi, dând din umeri, realizezi că 
trebuie şi el să îşi hrănească cei 5 
copii, a căror poză o vezi lipită pe 
partea dreaptă a chioşcului. Un¬ 
deva, în depărtare, o sirenă trage 
clopotul. Zarea e luminată toată de 
la focul de artificii ce s-a pornit 
deodată deasupra oraşului. 
Buzunarul îţi atârnă greu. Bulversat, 
scoţi un pistolet cu surdină. Lumea 
deja nu te mai priveşte cu aceiaşi 
ochi. Unii sunt mari şi umezi, alţii 
goi şi fără expresie, câţiva cu o plă¬ 
cere subită şi de neînţeles se uită la 
partenera de viaţă şi apoi la tine 
plini de speranţă. 

Ceva nu este în regulă. Ai o 
ciudată senzaţie de discomfort. 
Parcă te-ar durea capul. Sau nu. 
Parcă nu mai ştii cum te cheamă. 
Sau poate că da. De ce oare când 
te gândeşti la mămica ta mult 



iubită, imaginea ce ţi se iveşte în cap este o oaie roz?! 
Deodată realizezi că nu ştii cum ai ajuns să faci plajă. 

Şi mai ales că porţi un costum de camuflaj şi în spate o 
puşcă de asalt. Te uiţi repede pe ecusonul prins în 
piept ca să afli şi tu cum te cheamă, dar surpriza este 
maximă. Nu există nici un ecuson. Păcat. Chiar ai fi 
preferat să scrie „Costume de carnaval de la Costică". 
Dar tot ce îţi poate oferi o idee asupra identităţii tale este 
un tatuaj cu numărul 13 roman pe unul din umeri. Care 
umăr, nu prea poţi să îţi dai seama, deoarece încă nu 
îţi e prea clar dacă eşti neamţ sau coreean. 

Teoria conspiraţiei 

După ce jocul începe într-adevăr cu tine refugiat pe 
o plajă din America, cu o amnezie severă şi cu un 


genunchi dislocat, o iei treptat pe 
urmele unei conspiraţii. 
Bineînţeles că habar n-ai despre 
ce fel de consipraţie este vorba, 
dar văzând atâtea filme cu Van 
Dan şi cu Brusc Uillice, normal 
că trebuie să fie o conspiraţie la 
mijloc. Altfel de ce să te trezeşti 
pe o plajă pustie, fără să ştii ce-i 
cu tine şi, mai ales, tatuat pe umăr 
cu numărul XIII şi în buzunar o 
cheie de la un seif de prin New 
York. Normal că te pui pe 
cercetat, rugându-te la ăl de sus 
ca potenţiala ta familie să fie 
întreagă, peluza la care presupui 













că ai lucrat toată vara să fie încă verde, 
iar ca drobul de sare să nu fi picat încă. 
După ce o porneşti de nebun peste 
mări şi ţări, începi să ai nişte vedenii. 
După ce ai vreo două-trei astfel de 
fabulaţii, realizezi că ele sunt de fapt 
fapte reale, frânturi de conversaţii şi 
acţiuni în forţă la care tu ai participat 
activ. Un lucru interesant este că acele 
flash-uri pe care le ai, sunt active din 
punct de vedere gameplay. Te poţi mişca 
în voia ta. Ce faci va avea efect în timpul 
real al acţiunii. Totuşi, cred că acest 
lucru este cam exagerat, iar flash-uri le 
vor avea un caracter liniar până la urmă. 

Când începi să pui cap la cap toate 
informaţiile de care faci rost, un adevărat 
cuib de viespi se conturează. O încer¬ 
care de asasinat a unui preşedinte - foar¬ 
te asemănătoare cu cea a lui Kennedy - 
a fost pusă la cale de un consorţiu de 
oameni de afaceri nemulţumiţi, o gru¬ 
pare mafiotă cu probleme la nivel gas- 
tro-intestinal şi o facţiune a armatei ame¬ 
ricane, nemulţumită de politica externă 
condusă de puternicului om politic, mare 
la sfat, dar cam mic de stat. 

Tot din informaţiile culese de tine şi 
mai ales din modul în care faci rost de 
ele, realizezi că eşti o adevărată maşină 
de ucis, că antrenamentul de care se 
pare că ai avut parte este unul dintre 
cele mai prolifice şi că talentul tău de a 
rupe gâturi, sparge feţe şi a trage cu pis¬ 
tolul de la brâu la fel ca )ohn Wayne, 
este foarte bine pus la punct. Pe nivel ce 
trece, te minunezi tot mai mult de ima¬ 
ginaţia ta foarte bogată. Nici măcar nu îţi 
închipuiai că atâtea obiecte casnice cu 
aparenţe paşnice pot avea atâtea între¬ 
buinţări în arta de-a războiul. Poţi face 
faţă unui cârd de inamici doar cu gâtul 
spart al unei sticle întregi, sau poţi pune 
la colţ un prăpădit ce se dă la gâtul tău 
cu un scaun şubred, ce se mai ţine doar 
într-o balama. Universul este total inter¬ 
activ. Poţi da frâu liber fanteziilor tale în 
materie de arme neconvenţionale, căci 
cei de la Ubi ne-au promis că tot ce există 
prin cămăruţe, dulapuri, pe mese sau 
oriunde altundeva, poate fi folosit ca 
armă, sau dacă nu ca o armă, totuşi îi 
vei găsi o întrebuinţare. Să videm. 

Pif şi Hercule 

Cea mai revoluţionară idee prezentă 
în acest joc este cea referitoare la gra¬ 
fică. Folosind engine-ul de Unreal Tour- 
nament 2, engine care, din ce s-a văzut 
până acum, este unul din cele mai pre¬ 



tenţioase şi mai pline de farmec, XIII te 
va purta prin tot felul de locaţii, care mai 
de care mai pline de pixeli renderizaţi la 
maxim, ceţuri ce te bagă în ceaţă, albi- 
nuţe ce te trag de mânecă, şi cariile ce 
pot fi observate la o examinare mai 
atentă a tocului uşii. O să fie o grozăvie. 

Dar... Dar... Dar... Căci există şi un 
„DAR". Toate personajele vor fi realizate 
în stil bandă desenată. Săturându-se de 
atâta realism, Ubi Soft a hotărât ca uni¬ 
versul comic book să fie introdus şi pe 
pisiuri (deşi paşi importanţi pe linia asta 
au fost deja făcuţi de Freedom Force). 
Dacă sunteţi fani ai piturilor copilăriei, 
dacă Rahan era un personaj care vă fas¬ 
cina şi vă vedeaţi deja cu o pereche de 
chiloţi din blană de leopard, umblând 
printr-un decor alb-negru, dacă univer¬ 
sul benzilor desenate este un loc în care 
vă hotărâţi să vă petreceţi viaţa, atunci 
nu o să aveţi nici o problemă cu acest 
joc. Este de ajuns să trageţi o privire la 
screenshot-uri şi o să vă daţi seama. 
Procesul prin care se realizează aseme¬ 
nea grafică se numeşte cel shading. Eu 
unul sunt chiar curios dacă o să exer¬ 
cite cât de cât o atracţie asupra celor ce 
vor juca XIII. Sper ca proiectul celor de 
la Ubi să nu o de-a în bară, că ar fi 
păcat. 

X-IVlan se întoarce 

Vei avea parte şi de simţuri extrapa- 
ranormale. După cum Spider Man are 
simţul păianjenului, care îl avertizează 
asupra pericolului iminent, la fel şi tu vei 
putea să simţi când ceva nu este în re¬ 
gulă şi trebuie să o întinzi sau să îl ples¬ 
neşti pe interlocutor. Vorbim acum des¬ 
pre un al şaselea simţ. Aşa l-au poreclit 


creatorii lui XIII. Se pare că o să fie un 
lucru de care va trebui să ţii cont, mai ales 
că jocul se bazează în special pe stealth 
mode. Dacă nu rămâi „stealth", nu vei 
mai face faţă puzderiei de enemici. 

Majoritatea armelor se menţin pe ti¬ 
parul muţeniei. Amortizorul este parte 
componentă chiar şi a cuţitului. Dacă 
poţi, înainte de a sparge o sticlă în capul 
unui tip ce îţi stă în cale, înfige-i o şosetă 
în gură. Este cel mai indicat. Dacă totuşi 
lucrurile devin prea fierbinţi şi calea de 
retragere îţi este tăiată, îl prinzi pe cel 
mai apropiat duşman, îl iei la un tango 
fierbinte şi îl foloseşti drept scut. Asta să 
fie o plăcere!! Ce gânduri criminale poate 
să nască mintea umană... Cred că cel 
mai mult mi-ar părea rău, dacă acest 
lucru va dispărea din versiunea finală. 
De când aştept chestia asta! De când 
eram mic, vroiam ca atunci când tră¬ 
geam vreo cafteală cu „pretenii" de la 
blocul vecin, şi îmi ploua cu pietre în 
cap, să pot să îl prind pe vreun amărât 
ce se nimerea prin zonă şi să îl folosesc 
ca scut uman. Eh, frumoase vremuri... 

Se înţelege: tot ce pot să spun e că 
d-abia-l aştept. 

■ Koniec 
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nul Muci'n Ceai, trânteşte un: „Băăăi, 
norocul lor că s-au cărat, că dacă nu, 
vedeau ei jx* dracu'!" hotărât. După care 
o porni la drum. Viteazul, cunoscut şi el 
ca aka Rabarbăr, văzându-se părăsit 
fără nici un fel de explicaţie, mormăi în 
sine nişte urări de drum ştiute din moşi 
strămoşi şi o apucă spre răsărit. Nu de 
alta, dar toate drumurile duc la Mecca, 
Mecca fiind barul din Vâlceaua Adormită. 

Acolo, Rabarbăr povesti cui asculta 
cum a făcut el faţă unui întreg grup de 
^anna be fighters: 

v "s. Şi eu dădeam, şi ei pic au, şi dup'aia 
mai dădeam odată ca să fiu sigur, şi ei 
„nu mai da, nenea, că nu mai facem", şi 
eu „mama voastră de urâţi" şi le mai dă¬ 
deam o tură, nu de alta da' mă inerva¬ 
sem... Buff, mai primeşte unul una la 
scufă, la care ăilalţi „stai băă, că ple¬ 
căm", şi eu „mama voastră de urâţi" şi le 
mai dădeam o tură, nu de alta da' mă 
inervasem... 

- jMai zis odată! se trezi unul 
ce sjj r^fc^Br ij^ţr-o bere. 
™^-4®-^fîntMpLeu ceva?! Rabarbăr 
ex< lamă indignă. Şi c4jpâ ce le-am dat 
pan^pârn săturat ^roteam în sânge 
până largat Jlm jâşr lacâ vă mai prind...", 
dar ei, nesimţiţnTinu mai erau acolo de 
cam multişor. 

- 'ai pâ bune?! declamă cu o voce 
de fals bariton acelaşi individ ce spriji¬ 
nea acelaşi bar c u o altă bere. 

în momentul următor, unde-i stătea 
capul îi stăteau şilpicioarele. în momen¬ 
tul imediat următor, lui Rabarbăr îi tre¬ 
cură prin faţa oc hilor toate luptele la 
care ar fi trebuit să ia parte, toate fami¬ 
liile pe care ar fi lost aproximativ normal 
să le întemeieze, toţi duşmanii pe care 
ar fi trebuit să îi aibă şi muri. Ruşinos, 
dar muri. 


Sunt vrăjitorii degeaba? 


Când ploaia se opri, de sub tufele dese 
de castani ies ca ciupercile vreo doi ţipi. 
f L wkj la număr chiar doi. Doi, dar ţapeni. 
Cam ferfeniţiţi, cam terminaţi, dar 
întregi. Unul dintre ei, care părea un pic 
mat viteaz, trage cu ochiul, ba în stânga, 
ttd*Tn dreapta. După ce vede că totul e 
în^)rdio<vadică nu tu picior de undead 
sau orc; elf sau gnom, trage un răcnet 
y plin de c\mbafîbilitate şi îi face un semn 
ce se voia liniştitor celuilalt. Acel „celui¬ 
lalt" era îmbrăcatt^ntKjp tygdde tip ro¬ 
man cu uşoare inmiTfife bfeantine în 
decor art deco! „Celuilalt"\^e fyffheje 
lui de scenă Varzo Con,Carne din ola- 


Un pic de spray cosmic dezonorant 
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Poveşti nemuritoare 

După ce un film foarte frumos de 
intro îţi arată cam de ce nu e bine să su¬ 
peri un cuib de dragoni feroce si cum 
din întreaga rasă umană a mai rămas 
doar o corabie zburătoare, afli si tu cam 
ce trebuie să faci şi de ce. După ce în¬ 
treaga civilizaţie umană a fost eradicată 
de pe faţa pământului, mai rămâi tu, 
Merlin, si o gaşcă de indivizi ce trebuie 
să restaureze ordinea. Singurul vrăjitor 
ce mai are un pic de respect faţă de 
populaţia băştinoasă şi care vrea să mai 
dea o şansă lumii să trăiască în pace 
este Cabriel. 

Gabriel este unul dintre cei mai pu¬ 
ternici vrăjitori din Circle of Power. Cir- 
cle of Power este o asociaţie non profit 
formată din mai mulţi vrăjitori. Fiecare 
dintre aceştia are sub control una din 
cele şapte sfere magice, sfere ce contro¬ 
lează câte un element de bază al lumii 
înconjurătoare. Se» pare că pe cei slabi i- 
au subjugat într-un asemenea hal, încât 
le-au luat minţile şi i-au făcut să se creadă 
zei. Asta crezi tu doar l-a început. Ei, de 
fapt, s-au aliat pentru a cuceri lumea şi a 
o ţine sub ocrotirea lor. „Ocrotire" este 
cam mult spus. Mai bine pentru a o suge 
de vlagă, de esenţa vieţii şi pentru a o 
modela după bunul lor plac. Aşa încât 
posesorii sferelor aerului, pământului, 
apei, focului şi morţii au pus la cale o 
mârşavă tentativă de lovitură de stat 
împotriva lui Gabriel, care este ăl mai ăl 
şi cel mai cel. 

în acest conflict sunt prinşi la mijloc 
şi magii mai mici de pe pământ care îşi 
vedeau de treaba lor, cultivau grânele şi 
însămânţau ogoarele. Mai mult sau mai 
puţin. Toate rasele erau în pericol de ex¬ 
tincţie. Gnomii şi goblinii îşi vedeau 
„fetele răpite şi oferite cadou balaurilor, 
dwarfii erau cât pe ce să fie daţi afară de 
prin cavernele lor subterane, oamenii 



nu mai aveau loc la suprafaţă din cauza calculatorului, numai să văd care dintre 
elfilor, iar elfii... ei bine, elfilor le era bine. ei sunt „ei" si care „ceilalţi". ( ) idee fru- 

Nu de alta, dar una dintre vrăjitoarele moaşă este si introducerea elfilor decă- 

prinse în conspiraţie era printre capii zuti. Elfii, de fel, sunt în acest joc crea- 

răutăţilor şi avea grijă de ei. furi nemuritoare, dar în urma războiului 

Tu, după ce ai fost salvat de la moarte cu oamenii, toarte mulţi dintre aceştia 
de către Gabriel, trebuie să iei problema au cam dat ortul popii. însă spiritele lor 
în mână, să o scuturi bine si să nu îi dai s-au întors sub formă de Dark Elfs. 

drumul sub nici o formă. Aşa încât o iei Aceştia arată foarte asemănător cu fraţii 

cu începutul şi te apuci să înveţi puterile lor mai curaţi, numai că sunt mai 

fiecărei sfere magice şi să te baţi cu ăia murdari şi mai au ceva unităţi în plus. 

răii cu propriile lor arme. Pentru început Sunt printre cei mai tari din joc. Păcat c ă 

îi ai ca aliaţi pe elfi, cărora trebuie să le nu ai posibilitatea să joc i cu ei mai mult 

câştigi încrederea. Nu de alta, dar oa- de două misiuni, 

menii au fost cei răspunzători cu aproape Seta peste ac eşti Dark Elis este o 

totala lor dispariţie de pe suprafaţa spa- vrăjitoare ce nu este prinsă în conflict şi 
ţiului inhabitant comun. Normal că încearcă să se fofileze printre comba- 

acest lucru nu este prea uşor de făcut, tanti în aşa fel, încât să nu aibă de-a face 

aşa încât o iei încetul cu încetul, cu în- cu nimeni. Bineînţeles că degeaba. Ce 

cetuI, cu încetul... este interesant la această vrăjitoare este 

Trădări peste trădări, ajutoare faptul că este o reginâ-păianjen. Pentru 

neaşteptate, alianţe cu vrăjitori disperaţi cei familiarizaţi cu cărţile lui R. A. Salva¬ 
şi cu rase la care până acum nu te uitai tore acest lucru poate să atingă un nerv 

nici cu vârful ciomagului; toate acestea şi să îsi aducă aminte că, într-adevăr, 

fac parte dintr-o poveste bine pusă la zeitatea acestor elfi decăzuţi, dark elfi în 

punct care m-a ţinut o grămadă în faţa unele cărţi, moredhel sau chiar drow în 
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altele, este o regină-păianjen foarte pu- 
ternică pe nume Lloth. O apariţie toarte, 
foarte interesantă. 

Aceste informaţii referitoare la dark 
elfs au fost doar o paranteză asupra jocu¬ 
lui, nu de alta dar mi s-a părut interesant 
faptul că, deşi indirect, cei de la Trimph 
Studios au adus şi ei un mic tribut exce¬ 
lentelor cărţi fantasy ale lui R. A. Salva¬ 
tore. 

Revenind la povestea jocului, tre¬ 
buie să vă spun că este foarte captivantă, 
nu decurge în felul în care te aştepţi şi, 
mai mult de atât, nu vă mai spun, căci o 
să stric tot farmecul. 

Graficisme 

Nu îţi opresc respiraţia, dar nici nu 
te revoltă. Eu unul am fost foarte mulţu¬ 
mit de felul în care arată, modul în care 
sunt cast-ate vrăjile şi locaţiile prin care 
te perindă jocul. Spectaculozitate la tot 
pasul. Stele căzătoare ce le poţi trânti în 
capul unităţilor inamice, şuvoaie de la¬ 


vă în care le scufunzi, gheizere ce izbuc¬ 
nesc sub picioarele lor, îi ridică la 
înălţimi ameţitoare şi apoi cad si îşi rup 
gâtul. Şi alte câte şi mai câte. La capito¬ 
lul grafic, c ampioane sunt spel l-uri le, 
care fac tot farmecul jocului. Acestea 
sunt într-un număr impresionant şi fie¬ 
care dintre ele are un mod diferit în care 
acţionează asupra mediului şi a adver¬ 
sarilor. 

Există vrăji ce acţionează în timpul 
luptei şi vrăji pe care le poţi casta când 
vrea muşchiul tău asupra oraşelor şi asu¬ 
pra terenului de prin comitat. Acestea 
din urmă sunt unele dintre cele mai 
importante. Ele îţi pot regenera unităţile, 
îţi pot creşte productivitatea din oraşe, 
te pot proteja împotriva atacurilor şi îţi 
pot mări numărul de mişcări posibile pe 
parcursul unei ture. Aceste lucruri sunt 
esenţiale, ele pot face diferenţa între vic¬ 
torie şi înfrâgere. Ca exemplu vă pot da 
o vrajă ce îţi permite summon-area unei 
păduri vii ce atacă tot ce intră în raza ei 
de acţiune. Cum unităţile se construiesc 



foarte greu, pe parcursul multor ture, 
eşti foarte vulnerabil la atacuri împotriva 
oraşelor. Eu unul, de obicei, după cuce¬ 
rirea sau construirea unui oraş, plecam 
cu majoritatea unităţilor disponibile 
spre cucerirea altora. Astfel oraşele erau 
lipsite de apărare, la cheremul adversa¬ 
rului. O astfel de pădure, dacă nu para 
definitiv atacurile, cel puţin le slăbea 
forţa şi îmi dădea posibilitatea de a veni 
în apărare cu ceva întăriri. Altfel de vrăji 
proiective sunt tranformarea dome¬ 
niului tău în unul conform sferei tale de 
influenţă. Domeniul astfel transformat 
va ataca indirect unităţile inamice ce îl 
încalcă. Vorbim deci de „ţară vie". 

Pe lângă aceste vrăji de natură de¬ 
fensivă există şi cele de natură ofensivă, 
în momentul în care treceam la asedie¬ 
rea unui oraş, până să ajung sub zidu¬ 
rile sale, cast-am furtuni de gheaţă şi tor¬ 
nade si încercam să creez revolte în 
interiorul lui. Astfel, când treceam la 
atacul propriu-zis, duşmanul era extrem 
de slăbit şi dădea dovadă de o rezistenţă 
cu mult sub posibilităţile sale. Aceste 
vrăji premergătoare nu sunt doar toarte 
ajutătoare, ci şi foarte spectaculoase din 
punct de vedere grafic. Un oraş asupra 
căruia ai trimis o furtună de gheaţă arată 
ca şi cum tocmai a trecut prin era glaci¬ 
ară şi nu şi-a revenit încă. 

Locurile prin care treci sunt şi ele 
foarte deosebite din punct de vedere 
grafic. Treci din păduri seculare, pline 
de copaci ai vieţii, poiene cu vegetaţie 
abundentă şi pline de fragi şi zâne, din 
acele păduri intri în peşteri ce colcăie 
de păianjeni, goblini şi dwarfi. Pleci din 
Antarctica şi ajungi în ţinuturi cu vege¬ 
taţia călcată în picioare de Dread Lords. 
Aceşti Dread Lords sunt unităţile cele 
mai puternice ale sferei morţii, reprezen¬ 
tată prin undeads. în momentul în care 
pleci în explorare cu ei, totul în jurul lor 
se ofileşte, amprenta morţii se aşează 
peste orice. Sunt singurele unităţi care, 
prin simpla lor prezenţă, pot distruge 
nodurile vieţii. 

Fiecare sferă este reprezentată pe 
hartă printr-un anume obiect sau cons¬ 
trucţie numite noduri. De exemplu, 
sfera vieţii este reprezentată printr-un 
copac gigantic, sfera morţii printr-un 
vulcan ce răbufneşte din timp în timp, 
iar sfera apei are ca simbol un gheizer. 
Aceste noduri pot fi cucerite, iar energia 
lor îţi va fi transferată sub formă de mana, 
mana de care vei duce o lipsă acută pe 
tot timpul jocului. După cum spuneam, 
simpla prezenţă a unui dread lord face 
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ca nodul vieţii, copacul, să moară, fiind 
iremediabil pierdut. Nici o altfel de uni¬ 
tate nu are această posibilitate. 

Joacă 

Pe parcursul jocului s-ar părea să vi se 
pară frustrant faptul că, din nou, oamenii 
au cele mai slabe unităţi. Cele mai pu¬ 
ternice unităţi umane joacă la pitici faţă 
de cele ale celorlalte rase. Punctele lor 
de mişcare sun dramatic de mici, damage- 
ul pe care îl fac este ridicol, iar de abilităţi 
speciale nici nu se pune problema. Pe 
lângă acest fapt, sunt şi magnific de 
scumpe (nu am găsit un cuvânt să de¬ 
numească mai bine situaţia), iar numă¬ 
rul de ture pe care trebuie să îl aştepţi 
până să le ai la dispoziţie este minunat 
de mare (iar...). Cel mai fericit o să fi du¬ 
pă ce ai cucerit un oraş de undead şi ai 
la dispoziţie baza de producţie a 
unităţilor lor. 

Foarte frustrant este şi faptul că nu¬ 
mărul turelor pe care trebuie să îl aştepţi 
pentru a cerceta o vrajă sau un skill nou 
este şi el foarte mare. Pentru a trece de la 
un nivel la altul al numărului de puncte 
necesar castării unei vrăji mai puternice 
este de aproximativ optzeci (80), de la 
nivelul 4 la nivelul 5. Până să fie acest 
lucru posibil, ai terminat cam de multi¬ 
şor misiunea. Eh... asta e. Iar această di¬ 
ferenţă nu se face simţită doar la ce aţi citit 
mai sus, ci cam la fiecare vrajă importantă 
de cast-at, astfel încât probabilitatea ca ea 
să te ajute la momentul oportun să fie 
minimă. 

Se pot summon-a o mulţime de 
unităţi speciale, unităţi ce nu sunt pre¬ 
zente în baza de date a fabricii de carne 
de tun a oraşului. Astfel îţi poli aduce 
aproape de inima ta un drag(xl de gheaţă, 
sau poate unul de oase, sau o creatură 



din foc, sau poate una din apă, sau 
poate pur şi simplu o creatură formată 
din energie pură, o creatură de mai ma¬ 
re dragul care arată ca o bilă. Da, aţi citit 
bine. O bilă. Dar nu o bilă oarecare, ci 
una care curentează. 

Luptele sunt destul de bine puse la 
punct. Al-ul este satisfăcător. Dai tu, dau 
şi ei, nu dai tu, ei tot dau. Nu te mena¬ 
jează de nici o culoare. O chestie totuşi 
nu am înţeles: de ce oare o unitate te¬ 
restră nu atacă una aeriană la comandă, 
dar atunci când ea este atacată din aer 
dă fără nici o problemă? Ciudat. în tim¬ 
pul luptei contează foarte mult poziţia în 
care te afli. Eşti pe deal, dai mai departe 
şi mai bine, ai în faţă un copac şi tragi 
cu arcul, ai o posibilitate de 99% să 
tragi în copac şi tot aşa. 

Foarte interesante sunt apariţiile ze¬ 
ităţilor. în momentul în care ai putea să 
faci faţă şi unui quest adiţional, zeul 
morţii sau zâna apei - a nu se confunda 
cu vrăjitorii ce controlează respectivele 
sfere ale puterii - îţi vor cere să vânezi 
nişte renegaţi, să reconstruieşti un oraş 
sau să distrugi un nod ce dereglează ba¬ 
lanţa puterii dintr-un anumit loc. Este 
încă un element ce mai dă un pic de 
farmec jocului. Odată rezolvate aceste 
questuri, zeităţile mulţumite de evoluţia 
ta îţi vor face cadou diferite artefacte ce 
te vor ajuta enorm, bani sau mana. 

Atât eroii, cât şi Meri in, au posibi¬ 
litatea de a stăpâni aceste artefacte, fie¬ 
care dintre ele putând fi folosite ca ar¬ 
me, protecţii magice sau chiar ca vrăji 
ce nu pot fi obţinute pe căi normale. 
Fereastra în care este prezentat eroul 
sau magul este foarte asemănătoare cu 
cea din Heroes, cu toate că itemurile 
vor fi mult mai numeroase si mult 
diferite unele de altele. 



Sunetiştii 

... şi-au dat toată silinţa pentru a 
crea o atmosferă propice unor timpuri 
demult apuse. Muzică înălţătoare, co¬ 
ruri, sunete de arme care mai de care 
mai impresionante. Ce mai... O adevă¬ 
rată capodoperă. Muzică diferită de 
peste 50 de minute pe tot parcursul 
jocului. Melodii pentru luptă, melodii 
pentru pace, melodii pentru construcţii, 
melodii pentru distrucţii. Tot sound- 
track-ul este aşa de bine pus la punct, 
încât am fost în stare să îl ascult şi în 
timp ce mâneam , beam, scriam scrisori 
sau jucam ţintar. 

Fiecare unitate are propriul strigăt de 
luptă, propriul comentariu la o anumită 
acţiune a ta şi propriul sunet de armă. Şi 
credeţi-mă, este mare lucru având în 
vedere că sunt peste o sută de unităţi de 
toate. 

INIu ştiu moşule, 
nu’s de prin zonă 

Ce subtitlu de degeaba. Dar de mult 
vroiam să zic chestia asta. Pe final, sau 
drept final, pot spune că jocul merită ju¬ 
cat la modul cel mai serios. Merită toată 
atenţia voastră. Apucaţi-vă de el cu răb¬ 
dare, că vă trebuie, cu nervi de oţel, că 
vă trebuie, cu cel mai mare spirit com¬ 
bativ, ăla chiar că vă trebuie. Fie ca pu¬ 
terea sferelor să fie cu voi! (Canieţ, ce 
neoriginal! - ed.) 

■ Koniec 
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Duke IMukem: Manhattan Project 

Femei, arme, monştri... 


u u u Duke s-a întors... chiar ieri l-am văzut 
■" ieşind din canale, plin de sânge si cu 
ochelarii un pic şifonaţi. M-a întrebat: 

„Ce te uiţi, bă urâtule?!"... Speriat, 
i-am zis că „săru'mâna, şefule" şi i-am 
cerut un interviu. A spus că în halul în 
care era, nu poate, plus că are nevoie 
de ceva special de la mine. Aşa că, 
după două ore şi 200$ cheltuiţi pe 
cumpărarea serviciilor unor foarte 
talentate domnişoare, ne-am prezentat 
toţi trei la reşedinţa marelui blond. Dar 
asta este o cu totul altă poveste... în 



ediţia specială de astăzi vă vom 
prezenta opiniile oamenilor simpli 
despre Duke. Oameni obişnuiţi, de pe 
stradă, de la oraşe şi de la sate, tineri şi 
bătrâni şi chiar foarte tinere... 

Anton, 26 de ani, şomer (Anton 
tundea iarba din faţa blocului când l-am 
abordat. A lăsat jos coasa, şi-a blestemat 
gastrita, ghinionul de a se fi născut sub 
un tată tiranic şi pe vecina care nu îl 
plăcea): „Am auzit de Duke ăsta... eram 
tânăr când l-am văzut pentru prima oară. 
Tatăl meu obişnuia să mă lege de calo¬ 
rifer şi să mă traumatizeze cu poveşti 
despre orgii gastrice. Uitaţi-vă la mine 
cum am ajuns din cauza asta! Cum spu¬ 
neam... l-am văzut la televizor. Tocmai 
salvase echipa de volei feminin a ora¬ 
şului (mândria noastră!). Ce om dom'le! 
Ce om! Aş fi făcut orice ca să fiu un dur 
ca el... din păcate însă, nu am reuşit să 
târâi caloriferul după mine decât după 
ce am împlinit 16 ani..." 

Ioana, 19 ani, studentă la Facultatea 
de Manichiură-Pedichiură (rujată stri¬ 
dent şi mestecând o gumă): „Mhm, Duke 
e atât de cool! Am auzit că s-a rănit ul¬ 
tima oară când încerca să salveze o fu¬ 


fă... Auzi mă, gagica aia era colegă cu 
mine. Câte mi-a mai povestit! Cică are o 
pasiune pentru tipele lipite de un deto¬ 
nator lipite de o... uh... chestie din aia... 
aia care explodează... dinamită! Da... 
cool! Acuma am vorbit cu văru' din 
Italia să-mi trimită şi mie două plase de 
TNT că poate mă salvează şi pe mine 
Duke... şi dacă îi place de mine, te 
chem la nuntă, frumuşelule!" 

Gigi „Păduche", 21 ani, baştan (ras 
în cap, maieu alb cu muşchi şi ochelari 
de soare): „Ce zici, moşu'? Duke... da, îl 
ştiu. E băiat de la mine de pe zonă. Am 
copilărit împreună... acuma e mare su- 
per-star, dar nu mă deranjează, şi mie 
îmi merg bine afacerile. Auzi, nu vrei un 
mobil nou-nouţ... cum să fie furat, bă, 
eşti nebun?! Nu... ? Bine. 

Auzi bă, schemele alea de ninja pe 
care le face Duke, de la mine le-a 
învăţat. Pe vremea aia îi ziceam Dukey 
şi încerca şi el să intre în gaşcă. Zici că I- 
am antrenat bine? Desigur... Zi mă, de 
lanţul ăsta de aur ce zici... 5000, ieftin. 
Ce? Bă Câine, Topor, Şopârlă auziţi bă 
ce zice şmecherul ăsta... ce mă, e al tău? 
Hai nu zău! $i ceasul? Bă, da ce tupeu 
ai... maaamă! Tai tu să fii, cică n-ai 
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Hmmm, să înţeleg că 
eşti bucuroasă să mă 
vezi? 


Hahaî Zidule, eşti mort! 


bani... da' cu suta asta de parai ce e, 
moşule? Se confiscă!" 

Vasilică, 35 ani, agent de circulaţie 
(îmbrăcat fosforescent, cu basca dată 
ştiinţific peste cap şi fluierul în gură): 
„Hai, mişcare, mişcare... Nu vezi mă că e 
roşu? Te crezi tare, huh? Hai încoace... 
amendă! Ce vrei, domnule?! Nu vezi că 
am treabă? Care Duke? A, ăla de salvea¬ 
ză non-stop oraşul. Da' să se mai şi du¬ 
că... Adică, ascultă aici: individul ăsta 
intră în metrou şi distruge toată reţeaua, 
nu mai merge nici un sistem de trans¬ 
port alternativ în oraş. Şi ştiţi ce se în¬ 
tâmplă după aia? Eh? Păi iese toată lu¬ 
mea cu maşinile în oraş... şi ştiţi cine 
suferă după aia? Eu, domnule! EU! 

Hai... mişcare!" 

Necunoscut, 40 de ani, sinucigaş 
profesionist (stă în picioare pe marginea 
acoperişului casei sale): „Duke este un 
băiat foarte fain, îl iubesc, vă iubesc pe 
toţi dar urăsc lumea asta infectă... E un 
erou, aşa că dacă vrea o sa mă salveze... 
iarăşi. Hai saaaaaaaaaaaluuuuuuT!" 

Mihai, 12 ani, gamer (tricou cu Ani- 


mal-X, şapcă cu Linkin Park): „Mă, la 
mine la sală numai despre ăsta se vor¬ 
beşte. Dar nu îmi place de el, mă... Intr- 
o zi de Counter-Strike fac mai multe kill- 
uri decât face el într-o oră, mă, şi felul în 
care se mişcă... mă, şi armele pe care le 
are sunt atât de fumate! îl fac oricând 
mă, să vină el la sală şi să dea un Counter 
cu mine, mă... îl bat şi la Starcraft!" 

Irina, 65 ani, avocată (crispată, cu 
un copil lângă ea): „Individul acesta este 
o ameninţare pentru societatea noastă. 
Conform ultimelor norme adoptate de 
Consiliul Naţional Pentru Supraveghe¬ 
rea Criminalităţii, acest Duke Nukem ar 
fi trebuit de mult să fie după gratii. Din 
păcate, autorităţile se pare că au o slăbi¬ 
ciune pentru el şi îl iartă de fiecare dată. 
Dar nu se mai poate! Chiar ieri mi-a in¬ 
cendiat maşina în timp ce se lupta cu 
un crocodil ninja... vă daţi seama! De 
abia îmi spălasem maşina! Asta ca să nu 
mai vorbesc de influenţa negativă pe 
care o are asupra copiilor noştri. Prac¬ 
tic, edilii acestui oraş sunt de acord cu 
promovarea imaginii unui individ retar- 
dat, dar solid şi dur ce se învârte într-o 
lume plină de sânge, violenţă, cranii, 



Iubito... o cafea? 


maţe şi ...Doamne fereşte!, sex. Asta este 
lumea în care să ne creştem copii?! Ma¬ 
melor din lumea întreagă, treziţi-vă! 
Acest virus uman trebuie stârpit! Hai, 
puiule acasă că pierdem „Ştirile despre 
viaţă şi mai ales moarte" de la ora 5." 

După cum vedeţi, părerile despre 
omul care va fi în curând numit Omul 
Anului în oraşul nostru sunt împărţite. 
Cu atâta popularitate, Duke s-ar putea 
să fie nevoit să candideze la Primărie... 
Orice aţi crede despre el, oricât de mult 
l-aţi iubi sau oricât de mult aţi vrea să îl 
vedeţi lovit de un camion, nu puteţi să 
negaţi faptul că Duke a rămas acelaşi 
individ plin de sine, umor, bani, arme, 
probleme şi femei, ca întotdeauna. 

■ Mitza 
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Kramer contra 
Kramer, 

Punct 

contrapunct etc 

Ca să nu o mai lungim, să ştiţi că nu 
este foarte uşor să pui două jocuri de 
acelaşi gen faţă în faţă şi să hotărăşti 
care e mai bun, în condiţiile în care tinzi 
să preferi unul dintre ele. Eu, fiind un 
copil al GP2 şi apoi al GP3, mă văd pus 
în situaţia de a hotărî câştigătorul de 
anul acesta al competiţiei celui mai bun 
simulator de Formula 1, având ca pre¬ 
tendent la podium produsul finit al EA 
Sports, FI 2002. Sper că sunteţi de acord 
că în anii trecuţi regele necontestat al 
tuturor simulatoarelor de acest gen a 
fost Grand Prix-ul. însă, iată că anul 


acesta lucrurile încep să capete o întor¬ 
sătură oarecum diferită, nu prea mult 
(dacă stăm de vorbă la o bere), dar reală. 

Puţină istorie 

Nu vă speriaţi, nu o să mă apuc 
acum să vorbesc despre istoria For¬ 
mulei 1, cu toate că ar merita... O să 
vorbesc în primul rând despre Grand 
Prix. Desigur, a existat şi un Grand Prix 
1, dar a fost trecut cu vederea de 
majoritatea game-rilor dintr-un motiv 
sau altul. La mine, motivul principal a 
fost că nu dispuneam de un PC, ci de 
un Spectrum pe care jucam în 
disperare Nigel Mansel's FI (dacă vă 
mai aduceţi aminte). însă, o dată cu 
creşterea accesibilităţii şi performanţei 
PC-urilor, băieţii de la Microprose au 


decis că e momentul unei schimbări. 
Aşa că, în urmă cu şase ani, a ieşit pe 
piaţă cel mai bun simulator de Formula 
1 pentru timpul respectiv: Grand Prix 
2. Acesta şi-a menţinut supremaţia 
timp de 4 ani, până în 2000, când cel 
de al treilea joc al seriei a pătruns în 
mintea, sufletul şi calculatoarele 
noastre: Grand Prix 3. Ca un joc al 
sorţii, nici acesta nu a putut fi atins în 
performanţe. Dar... Pe de altă parte, 
istoria simulatorului de la Electronic 
Arts se întinde doar pe doi ani. Astfel, 
simultan cu lansarea lui Grand Prix 3, 
EA Sports s-a aruncat pe piaţă cu FI 
2000. Chiar dacă umbra gigantului 
GP3 întuneca privirile fanilor, s-a găsit 
totuşi câte un loc pe ici, pe colo şi 
pentru el. Oricum, diferenţele calitative 
erau foarte mari. De fapt, FI 2000 făcea 
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Ambele simulatoare au fost rulate 
în acelaşi timp pe acelaşi calculator 
în timp ce mâneam un sandwich cu 
orez. Primul sistem a fost un AMD 
Athlon la 600 MHz cu o placa video 
de 32 MB, cred, nu ştiu ce firmă, că 
se tocise scrisul. Al doilea sistem a 
fost prins sub dărâmături la 
cutremurul din '77, aşa că nu am 
testat nimic pe el. Al treilea sistem nu 
era tocmai un sistem, ci mai mult un 
fund de lemn pe care tăiam roşii. Pe 
al patrulea sistem nu l-am folosit, că 
ascultam muzică. Al cincelea sistem 
nu avea buton de on/off, iar al 
şaselea curenta ca frigiderul, aşa că 
nu ne-am putut apropia de el. 
Oricum, după ce am testat, am plecat 
acasă, că se renova şi nu mai vedeam 
pe monitor de praf. Aaa, să nu uit, 
testul a durat 15 secunde, după care 
a crăpat calculatorul, aşa că am furat 
rezulatele de pe Internet... he-he. Nu, 




Mike, e o glumă! E o glumă 
nevinovată! Nu da! Nu... 


parte dintr-un alt gen: Arcade. 

Realismul lipsea aproape cu desăvârşi¬ 
re, însă nu toată lumea are fixaţie 
pentru completa simulare. Dorind 
probabil să-şi facă un obicei, EA Sports 
a lansat un al doilea pretendent în 
2001, ale cărui neascunse căi tot eu le- 
am scos la lumină, simultan cu add- 
on-ul GP3, GP3 Season 2001 (nu 
suficient de important, încât să fie luat 
în calcul). Din păcate, majoriatea a 
preferat tot GP3. Cei mai tineri, însă, au 
fost atraşi de senzaţiile tari pe care ţi le 
dădea FI 2001 şi numărul fanilor lui a 
crescut simţitor. Acest lucru a dat aripi 
celor de la EA Sports, care s-au hotărât 
să dărâme odată pentru totdeauna 
dominaţia Microprose în materie de FI 
cu FI 2002. Supriza sau... inevitabilul a 
venit cu GP4 şi... 


Busculadă în GP4 


Considerente... 

... de început sau de nu vă vedeţi sau 
de dimineaţă sau de-lirante sau de- cum 
vreţi să le luaţi. Dată fiind confuzia absolută 
care se situează sub calota mea craniană, 
am încercat, într-un efort de responsabilitate 
faţă de domniile voastre, să mă concentrez 
şi să scot ceva folositor şi satisfăcător. Greu, 
dar vom vedea... Astfel, în primul rând, am 
încercat să clasific cele două jocuri, în func¬ 
ţie de gen. In privinţa Grand Prix, lucrurile 
sunt clare: este un simulator în adevăratul 
sens al cuvântului, în care realismul a fost 
principala preocupare a producătorilor şi 
le-a ieşit, zic eu, destul de bine (chiar şi din 
punct de vedere grafic). însă, în ceea ce pri¬ 
veşte FI 2002, lucrurile nu-mi sunt foarte 
clare. Dacă versiunile anterioare au fost Ar¬ 
cade aproape 100%, indiferent de ce au 
vrut producătorii, acum se pare că tendinţa^ 
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este oarecum către realism. Judecat din 
acest punct de vedere, articolul acesta nu 
ar mai avea sens. Crand Prix 4 ar conduce 
din aproape orice punct de vedere. Aşa că, 
trebuind să acord o şansă şi lui, am ales o 
cale de mijloc, undeva între realism şi ar¬ 
cade, un fel de pseudorealism sau 
pseudoaracade... nu mai ştiu. Cert este că 
voi lua în considerare fiecare aspect în par¬ 
te, îl voi împărţi în bucăţi mici, apoi şi mai 
mici şi-l voi judeca la sânge, la organe, mă 
voi transforma într-un monstru de criticism 
autentic, într-o căprioară, frustrată şi crimi¬ 
nală Formula 1, într-o... „and then l'm go- 
ing to take over ză World", pentru că, aşa 
cum spunea Koniec „I am ai powierfull wi- 
zard" şi am 500 de ani... Mwhahahaha... 

Prima fază 

Acum că aţi aflat adevărul despre 
mine, să trecem la lucruri mai puţin im¬ 
portante. Aşa că, în această primă fază, 


vom vorbi, adică voi vorbi, despre anu¬ 
mite considerente mai generale. Astfel, 
colindând Internetul pentru a afla dife¬ 
rite păreri din exterior, media notelor 
primite de la unii şi de la alţii se situează 
undeva pe la 8-8,5 pentru FI 2002 şi 
8,5-9 pentru CP4. Cred că e clar că 
GP4 începe să aibă un concurent se¬ 
rios. Da, dar oare în ce constă această 
schimbare? Păi, se pare că GP4, rapor¬ 
tat la versiunile anterioare, nu vine din 
punct de vedere tehnic cu aproape ni¬ 
mic ieşit din comun, adică vreo inovaţie 
în materie de ceva. Normal, acum stau 
şi mă întreb dacă mai e loc de aşa ceva. 
Din câte ştiu eu, nici în realitate, în cursele 
de Formula 1, prea multe inovaţii nu au 
fost aduse. Au fost scoase sau introduse 
noi reguli, dar nimic capital, nimic ieşit 
din comun. Aşa că iată primul argument 
care pică. în schimb, FI 2002 vine cu o 
serie de inovaţii raportate însă la propri¬ 
ile versiuni anterioare şi nu la realitate. Ce 


ar fi de reproşat la GP4 este exact proble¬ 
ma sezonului. în timp ce FI 2002 s-a 
concentrat asupra sezonului 2002, cum 
era normal, Grand Prix este din nou în 
urmă cu un sezon. Aşa că, dacă sunteţi 
curioşi să vedeţi noua pistă Hocken- 
heim, va trebui să jucaţi FI 2002. Apoi, 
din câte ştiu eu, mai diferă unele reguli 
ale FIA pe care, punct în plus pentru FI 
2002, le puteţi modifica şi voi după do¬ 
rinţă. în rest, ca super-lucruri noi, ar mai 
fi faptul că ambii producători se laudă 
că traseele au fost desenate folosind 
imaginile de pe orbită furnizate de 
sistemul GPS şi că acurateţea lor este 
foarte mare. Sincer, traseele cele mai 
apropiate de realitate mi se par cele din 
Grand Prix, exceptând Hockenheim-ul, 
bineînţeles. Dacă ajungeţi vreodată în 
Monte Carlo, puteţi folosi pe bune in¬ 
formaţiile pe care vi le oferă traseul, pen¬ 
tru a vă plimba prin oraş. Practic, cei de 
la Simergy au recreat aproape tot oraşul. 
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In FI 2002, producătorii s-au limitat la 
traseu, ceea ce este oarecum în avanta¬ 
jul frame-rate-ului pe sistemele normale. 

A doua fază 

Şi iată-ne în sfârşit aproape de cea 
de a treia fază. încă un pic şi termin. Vă 
rog, un pic de răbdare. Aşadar, să vor¬ 
bim un pic despre un lucru care pe mi¬ 
ne mă poate impresiona destul de uşor: 
damage efect. Cu riscul de a deveni păr¬ 
tinitor, în GP4 am descoperit adevărata 
plăcere a confruntărilor fizice. Lucrurile 
sunt duse până acolo, încât eu lovesc o 
maşină frontal, din mine sar o grămadă 
de bucăţi care includ şi roţile, care lo¬ 
vesc şi scot din traseu şi alte maşini care 
tocmai treceau pe acolo. Aici am văzut 
cele mai frumoase ciocniri în lanţ pe 
care le-am văzut vreodată într-un joc de 
curse cu maşini. Din păcate, în FI 2002 
nu s-a acordat prea multă grijă acestui 


lucru, dar în schimb au făcut maşina 
mult prea sensibilă la şocuri: la cea mai 
mică atingere sar aripioare, roţi, bucăţi 
de carcasă etc. şi nu mai ai ce face de¬ 
cât să joci cu invulnerability. Este fantas¬ 
tic de uşor să-ţi distrugi complet şi irevo¬ 
cabil maşina. în GP4 este mai greu, chiar 
un pic prea greu şi implică destul de 
multă neîndemânare din partea şoferu¬ 
lui. Lucrurile care au schimbat într-ade- 
văr poziţia în top a lui FI 2002 sunt con¬ 
trolul şi posibilităţile de setare a maşini. 
Dacă jucaţi cu un frame-rate peste 25, 
controlul în FI 2002 este excelent, 
practic pe aceeaşi linie cu cel din GP4. 
Maşina se dovedeşte a fi foarte ascultă¬ 
toare, mai ales în condiţiile în care dis¬ 
puneţi de un volan cu force feedback. 
De fapt, jocul acesta a fost CONCEPUT 
pentru un astfel de volan. Până şi fizica 
propriu-zisă a maşinii în raport cu tra¬ 
seul este complet diferită. Acest lucru 
este ciudat, totuşi, dacă ne gândim că 


volanele nu sunt încă chiar aşa accesi¬ 
bile. Apoi, meniul pentru setarea carac¬ 
teristicilor tehnice ale maşini este cel 
mai stufos pe care l-am văzut vreodată. 
Evident, în cea mai mare parte este inutil 
pentru neiniţiaţi, dar dacă ştiţi mecanică 
şi aerodinamică, se schimbă datele pro¬ 
blemei. Nu că ar conta! De partea 
cealaltă, GP4 vine cu un foarte elegant 
tutorial despre cum se setează maşina, 
cu filme şi indicaţii foarte bune. Acesta, 
împreună cu date despre şoferi şi alte 
informaţii despre Formula 1 în general 
sunt cuprinse în GPEDIA. Mă rog, chiar 
dacă este aceaşi ca cel de pe CD-ul cu 
GP3 Season 2001. 

A treia fază... 

... şi ultima, dacă tot mă întrebaţi, pune 
faţă în faţă, Kramer contra Kramer, Punct 
contrapunct, cele două jocuri într-un tabel 
pentru alegera celui mai bun. Poftă Bună! y 



A How do you change a dry setup 
to a wet setup on the car? 
Obviously. in the wet there's 
iess grip. To counter this. you 
need to increase the downforce 
on the front and rear wing 
elemente. 

You can achieve thie by 
increasmg the angle of both of 
those elemente. In addition, you 
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1. Interfaţă plăcută şi intuitivă 

2. 5 moduri de joc: Driving School, Test Day, Race, Champi- 
onship şi Multiplayer (tot 4 jucători simultan) 

3. Animaţie la pituri, destul de bine realizată, nederanjantă 

4. Grafică suficient de bună, dar nu la nivelul celei din GP4 

5. Şi aici maşinile au caracteristici diferite, în funcţie de firmă 

6. Sunet de calitate la fel de bună 

7. Poziţii mai puţine ale camerei, dar mai bine gândite. Nu se 
poate vedea din cască. 

8. Frame-rate-ul este cel care este... 

9. Fizica maşinii în raport cu suprafaţa este mult mai slabă 
raportat la GP4. De exemplu, în realitate, pe nisip maşina nu 
prea accelerează, ci tinde să se oprească 

10. Damage Effect destul de slab, chiar ciudat, scuzabil din 
punct de vedere pseudorealist 

11. Reproducerea traseelor foarte bună şi în limite normale 

12. Aceleaşi cerinţe de sistem, dar un frame-rate mai bun 

13. Nu are dezavantaje legate de încărcare, chiar la rulare pe 
128 MB RAM 


1. Interfaţă plăcută, dar trebuie să treci prin prea multe meniuri 

2. 5 moduri de joc: Quick Race, Quick Laps (cel mai rapid pe 
o tură de traseu), Nonchampionship Race, Championship şi 
Multiplayer (până la patru jucători simultan) 

3. Animaţie la pituri, uneori deranjantă, dar foarte bine realizată 

4. Grafică absolut demenţială, dacă vă duce sistemul şi 
posibilitatea de a înregistra în jur de 90 de minute de cursă 

5. Maşinile au caracteristici diferite, în funcţie de firmă 

6. Sunetul este realizat după sample-uri reale 

7. Poziţii multe ale camerei, dar nici una nu este foarte bună, chiar 
dacă poţi vedea şi din perspectiva şoferului, prin vizorul căştii 

8. Posibilitate de forţare artificială a framerate-ului, dar nu vă 
recomand 

9. Fizica mişcării în raport cu suprafaţa este foarte bună 

10. Damage Effect dus la un pas de realitate şi foarte 
spectaculos 

11. Reproducere a traseelor dusă un pic la extrem - vezi Monte Carlo 

12. Cerinţe de sistem destul de mari. 

13. Prea des se încarcă şi cere timp destul de mult 


14. Bug-uri mai puţine, nu mi s-a blocat niciodată 


14. Deocamdată are o serie de bug-uri şi iese brusc din joc 


ici (şi nude patch 

- faceţi-vă rost.) 

15. Nu are gagici 
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Cam asta e. Acum, dacă am uitat ceva, cer a fi scuzat. Notele sunt, sper eu, pe măsură. 


■ Locke 
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Cyber-shot 

Ogrtal Sl* Camara 


Calitatea imaginii digitale va fi întotdeauna remarcată 

Cipul Sony Super HAD CDD reduce zonele de graniţă dintre pixeli, permiţând fiecărui senzor să 
capteze mai multă lumină. Rezultatul: fotografii de înaltă calitate fără distorsiunile asociate 
fotografiilor digitale. în plus, procesorul digital extins (DXP) de 14 biţi realizează conversia 
semnalului analogic în semnal digital, fără pierderi. împreună produc un contrast realistic şi redau 
culorile fidel, chiar şi la dimensiuni mari. Cu o tehnologie de ultimă oră, într-un design stilat şi 
compact, aparatul de fotografiat Cyber-shot este destinat a fi digital. Oricum l-ai privi. 

yn. Cyber-shot este livrat cu un Memory Stick de 16 MB. Sony şi Memory Stick sunt mărci înregistrate ale Sony Corporation, Japonia. 

u(^Tsiick www.sony.ro 
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Acum aproape doi ani era lansat pe 
piaţă Cultures - The Discovery of Vin- 
land, o strategie complexă care aducea 
câteva lucruri noi pe acest teritoriu: o 
aplecare asupra fiecărui personaj din 
joc cum nu mai existase până atunci 
într-o strategie, un arbore tehnologic 
complex etc. lată că nu le-a trebuit mult 
celor de la jowood pentru a lansa par¬ 
tea a doua, Cultures 2 - The Discovery 
of Vinland. 

Acesta continuă într-un fel povestea 
din prima parte. Este sfârşitul primului 



mileniu şi Bjarni, eroul care ne-a însoţit 
în prima parte, conduce o aşezare pros¬ 
peră de vikingi în Groenlanda. Un vis 
care sună a profeţie îl avertizează însă 
că un pericol iminent ameninţă omeni¬ 
rea. în acest vis Bjarni, alături de alţi trei 
străini, se luptau împotriva unui şarpe 
imens (visul este din mitologia vikingă). 
Neliniştit şi impresionat adânc de ceea 
ce a visat, Bjarni împreună cu o mână 
din oamenii săi de încredere pornesc 
spre Europa pentru a găsi răspunsuri. 
Aici vor întâlni pe bravii franci, superteh- 
nologizaţii bizantini şi misterioşii sara- 
ceni. Fiecare popor are câte un erou şi 
toate se vor aduna pentru a lupta împo¬ 
triva terifiantei ameninţări. Povestea stă 
destul de bine în picioare şi se continuă 
foarte bine cu cea din primul Cultures, 
fără a împiedica pe cei care nu au auzit 
de acesta să înţeleagă firul epic. Acesta 
se va devolta pe parcursul celor nouă 
misiuni ale campaniei, care au o 
mulţime de sub-quest-uri mari. Numărul 
nu este deloc mic, deoarece fiecare mi¬ 
siune vă va lua cu siguranţă ore întregi 
pentru a o duce până la capăt. în plus, 
jocul vă mai oferă şi opt misiuni stand- 
alone, precum şi 18 hărţi enorme pen¬ 
tru multiplayer. Dar, să intrăm în amă¬ 


nunte pentru a descoperi ce este nou în 
Cultures 2. 

Individul 

După cum vă amintiţi, cei care aţi 
jucat primul Cultures, jocul pune foarte 
mult accentul pe individ. Ei bine, în Cul¬ 
tures 2 nu numai că a rămas la fel, dar 
chiar au fost adăugaţi noi parametri care 
să diferenţieze un personaj de altul şi să 
arate evoluţia acestuia în timp. Fiecare 
om de pe hartă are un nume, diferit de 
al celorlalţi. în momentul în care se nasc 
nu au nici o meserie, dar jucătorul (Ta¬ 
tăl Lor) le poate da o profesie (vânător, 
cărăuş, fermier, miner, constructor, tă¬ 
ietori de lemne etc). Pe măsură ce vor 
căpăta experienţă în meseria lor, ei vor 
putea avansa la o profesie mai grea, 
care va necesita o clădire specială. De 
exemplu, fermierul va putea ajunge mo¬ 
rar, acesta, la rândul lui, când va căpăta 
o anumită experienţă va putea deveni 
brutar, care poate ajunge patiser sau 
cofetar. Cel care munceşte la o carieră 
de piatră va putea ajunge meşter în 
sculptarea acestora pentru construcţii şi 
tot aşa mai departe. Arborele tehnologic 
este foarte complex şi veţi avea nevoie 
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de ceva timp până să vă obişnuiţi cu el. 

Să nu vă gândiţi că toate acestea se în¬ 
tâmplă cu de la sine putere. în nici un caz! 
jucătorul va trebui să-i ţină minte pe fie¬ 
care (sau cel puţin pe cei mai importanţi 
în profesiile lor) şi să-şi dea seama care va 
putea ajunge mai departe şi care nu. 

De asemenea, fiecare individ are 
anumiţi parametri de care trebuie să 
ţinem seama: somn, mâncare, distracţie, 
relaţii sociale. Trebuie să-i asigurăm 
fiecăruia o locuinţă în care să stea. Fe¬ 
meile vikinge vor avea grijă de cămin 
după ce a fost construit. Căsătoriile tot 
la comanda jucătorului se încheie şi au 
efect direct asupra randamentului pe 
care îl vor da oamenii noştri. înmulţirea 
populaţiei are loc la dorinţa noastră. în 
momentul în care o femeie este măritată 
şi are unde să stea aceasta va putea face 
un băiat sau o fată (după cum vrea Dom¬ 
nia Noastră). Asigurarea hranei pentru 
populaţie este fundamentală, deoarece, 
în lipsa ei, s-ar putea să ne trezim cu o 
anumită parte a satului foarte populată - 
cimitirul. 

Cultures 2 aduce tot felul de îmbu¬ 
nătăţiri la adresa gameplay-ului în ceea 
ce priveşte această parte microecono¬ 
mică. Meniul este încărcat, dar simpli¬ 
fică destul de mult şi uşurează comen¬ 
zile pe care le vom da personajelor. 
Există tot felul de statistici care ne vor 
ajuta în ordonarea societăţii noastre: 
numărul de clădiri, de oameni împărţiţi 
pe tipul de profesie, statistici cu cei care 
nu au încă locuinţă etc. Upgrade-urile 
sunt disponibile acum, atât pentru clădiri 
cât şi pentru arme, un element foarte im¬ 
portant pentru folosirea eficientă a spa¬ 
ţiului. Pentru ca oamenii noştri să lu¬ 
creze mai eficient îi vom putea dota cu 
unelte de lemn sau de fier, îi vom putea 
încălţa şi le vom construi drumuri. Sol¬ 
daţi pot fi echipaţi individual cu diferite 
tipuri de arme. Un alt element nou in¬ 
trodus sunt cuferele de pe hartă cu tot 
felul de bunătăţi sau care îţi oferă posi¬ 
bilitatea de a construi clădiri importante 
pe loc, fără chelturirea nici unei resurse. 

Luptele 

Ce este o strategie fără o luptă? Ca o 
pâine fără sare şi ca o plajă fără fete. Din 
păcate, luptele din Cultures 2 au rămas 
la fel de lipsite de farmec. Acestea sunt 
destul de haotice deoarece nu există 
nici un sistem de control prea elaborat 
pentru un grup de militari. Ordinele pe 
care le poţi da unui singur soldat sunt 



mult mai multe decât cele date unei 
trupe. Aceştia pot doar porni împreună 
spre inamici, după care se vor împărţi 
pe hartă ca lăcustele. E drept că atunci 
când îţi este foame de mori alergi spre 
primele fructe de pădure pe care le 
găseşti prin jur şi începi să bagi hulpav 
în tine, dar nu chiar atunci când ina¬ 
micii te înconjoară din toate părţile. 

Sunt chiar situaţii hilare în care arcaşii 
pe care-i aveam în turnuri şi care erau 
în mijlocul asediului au coborât din 
acestea, au trecut printre duşmani fără 
să-i bage în seamă şi s-au îndreptat spre 
primul pom pe care l-au zărit. Singurii 
care rezistă fără mâncare sunt eroii, dar 
aceştia nu au o sănătate prea mare şi 
sunt destul de uşor ucişi în luptă. în 
clipa în care te afli sub asediu şi dacă ai 
turnuri de apărare, vei putea chema toţi 
oamenii la luptă. După cum ştiţi, vikingii 
sunt din neam foarte puternici şi să le 
vedeţi femeile cu câtă sete dau în 
duşmani, ca în fasole. 

Diplomaţia este un factor foarte im¬ 
portant în partea a doua. jucătorul va 
putea plăti tribut anumitor triburi dacă 
nu va vrea să intre în război cu ei, va 
putea face comerţ cu acestea. Pe de altă 
parte, va putea dezvolta o naţiune răz¬ 
boinică care să atace toţi vecinii şi să le 
fure tehnologia. Depinde de noi modul 
în care vom aborda acest joc. 

Tehnice şi nu numai 

Grafica jocului este detaliată până 
la cele mai mici aspecte (barza care 
aduce bebeluşii) şi sunetul foarte bine 
făcut, dar, din păcate, jocul cere resurse 
destul de mari şi nu permite rotirea ca¬ 
merei. Există un zoom care însă la apro¬ 
piere pixelează rău de tot. Primul Cul¬ 
tures l-am testat pe un sistem mult mai 
slab şi merge mult mai bine decât 


acesta, care nu are cine ştie ce îmbu¬ 
nătăţiri (în afară de încărcare hărţi cu 
animale de tot felul care au şi animaţii 
multiple, de arhitectura diferită a clă¬ 
dirilor în funcţie de utilitatea lor şi de 
naţiunea căreia îi aparţin). 

Pe mine m-a atras cel mai mult mi¬ 
croeconomia acestui joc. Dacă reuşeşti 
să te aperi bine (nu îţi trebuie foarte 
mulţi soldaţi şi nici prea multe turnuri 
de apărare), vei putea să dezvolţi, în li¬ 
nişte şi timp de zile întregi (numai cons¬ 
trucţia unei case îţi ia minute bune, iar 
dacă nu ai destule resurse, zeci de mi¬ 
nute), un oraş care să funcţioneze per¬ 
fect. Din acest punct de vedere jocul 
seamănă foarte mult cu simcity-urile 
care au cucerit pe destul de mulţi dintre 
voi. De ce aveţi nevoie pentru asta: răb¬ 
dare, multă răbdare şi pasiune. 

■ Sebah 


Titlu 

Cultures 2 - 
The Discovery of 
Vinland 

Gen 

RTS 

Producător 

Funatics 

Distribuitor 

jo Wood 

Procesor 

P II 500 MHz 

Memorie RAM 

64 MB 

Accelerare 3D 

minim 16 MB 

ONLINE 

cultures2.com 


Grafica 

13/20 

Sunet 

12/15 

Gameplay 

23/30 

Feeling 

04/05 

Multiplayer 

08/10 

Storyline 

09/10 

Impresie 

07/10 


76 ^^^^1 


UI I I U* I I 1*0® 


august 2002 37 





















LEVEL RevieW 



LEVEL 


LEVEL 




Jt- 


Vj întâi a fost Warcraft. încă îl am, chiar da- 
w că nu mai este. Apoi a fost Warcraft II. îl 
am şi pe el, însă spre cleosebire.de celă¬ 
lalt, mai este încă, pe ici pe colo. Şi iată 
că a venit Warcraft-ul de faţă. El a fost, 
însă undeva pe faţa mea un semn de 
întrebare îmi gâdilă sprânceana - va fi şi 
în continuare? Mă întreb pe bună drep¬ 
tate, deoarece am observat o oarecare 
dezamăgire pentru unii. Alţii sunt în 
extaz, fie el şi în valoare de 60$. însă 


eşti care se află undeva la mijloc; aş¬ 
teaptă să se dea verdictul - bun sau rău. 
Dificila mea misiune este să încerc să vă 
sugerez toate informaţiile necesare, pen¬ 
tru ca voi să puteţi lua o decizie. Ştiu că 
mulţi aţi jucat beta-ul sau chiar finalul, 
acum după aproape două luni de la lan¬ 
sare. Ştiu că poate aveţi o părere destul 
de clar formată asupra locului pe care-l 
merită în Hali of Fame. Dar, ca să fiu 
cinic, s-ar putea să nu ştiţi chiar totul. 


ascunse şi nu ies la iveală decât în anu¬ 
mite condiţii. Luaţi ca exemplu Starcraft 
(oricum, sunt sigur că l-aţi luat deja). 
Imperfecţiunea poate fi doar ceea ce se 
observă la suprafaţă. Adâncimile pot fi 
uneori... surprinzătoare. 

Azeroth — The World of 
Warcraft 

Cum s-a născut şi cum a evoluat? 


există o gamă largă a populaţiei gamer- Lucrurile se schimbă, strategiile sunt Ce mistere au dus la apariţia ei? Aceste 



Undi* s.i arunc ciocanu', tâ trr' sa iau 
sabia 
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Mike despre Warcraft; III 


Când a apărut Warcraft III, tocmai 
re-jucam, alături de un prieten, 
Starcraft: Broodwar, asta după ce 
terminasem Starcraft. Aşadar, eram 
foarte Blizzard-izat. Evident că mi s-a 
trezit un interes extrem pentru 
Warcraft III şi m-am repezit asupra lui. 
Totuşi, nu pot spune că sunt extaziat. 
Saltul de la Starcraft la Warcraft III este 
imens şi am descoperit multe idei 
preluate şi refolosite. Ca un amănunt, 
am remarcat imediat replica orcului cu 
„I live for... the Horde", cu gândul la 
Aiur. Altfel, grafica nu prea mi-a plăcut 
- cam colorată pentru gusturile mele 
(am avut o problemă asemănătoare 
am şi cu Stacraft, dar totuşi jocul îmi 
place la maxim). Totuşi, de ce are 
Warcraft III grafică 3D dacă nu ai 
posibilitatea de a roti camera cum do¬ 
reşti? înţeleg că jocul e aşa cum este 
din raţiuni de gameplay, însă cu 
siguranţă se putea pune încă o 
opţiune (de genul Fixed camera - Free 
camera). în fine, nu asta e esenţial la 
Warcraft III. jocul are adâncime, 
continuă o poveste de milioane, ce 
mai, per total e bine realizat. Sunt 
convins că nota pe care i-a acordat-o 
Locke e EZACT pe much'e. 


ică de... înmqirnântare 


Concert din 


părţi a ţinutului Kalimdor, iar Elfii au ju¬ 
rat că nu vor mai folosi magia niciodată. 
Dar, cum o parte nu au fost tocmai de 
acord, a lut naştere un ordin care a dorit 
să folosescă magia în continuare. Exilaţi 
(prin 6000 B...), ei au fugit în ţinuturile 
montane estice, devenind FHigh Elfi. Pe 
de altă parte, 3100 de ani mai târziu a 
luat naştere The Human Empire of Arathor 
în ţinutul Lordaeron. în acelaşi timp, 
High Elfii se aflau în război cu hoardele 
de troli care colindau ţinuturile Azeroth- 
ului. Nefiind în stare să-i înfrângă, au ce¬ 
rut ajutor oamenilor, care în schimb au 
cerut să fie iniţiaţi în tainele magiei. Cum 
istoria se repetă, oamenii au folosit prost 
magia, şi hop din nou Burning Legion. 
însă în secret, exista un aşa-zis ordin al 
Gardienilor, al agenţilor special an¬ 
trenaţi pentru a lupta cu Burning Le¬ 
gion. Din nou Legiunea este înfrântă de 
către Aegwynn, agentul aflat atunci la 
post. Aceasta dă .naştere fiului său Me- 
divh, care urma să devină Ultimul Agent, 
între timp, ceea ce mai rămăsese din 
Legiune corupe nobilele clanuri ale or¬ 
ei lor din lumea Draenor, care sub con¬ 
ducerea Shadow Council devin atât de 


două lucruri pot fi căutate fie în labora¬ 
toarele Blizzard, fie în inima poveştii. Ca 
să se integreze în liniile epice contem¬ 
porane a-la-jocuri, şi Warcraft III vine cu 
explicaţia istorică a conflictelor din lu¬ 
mea Warcraft în cea de a treia parte. 

Bine măcar că acţiunea nu se petrece 
înainte de celelalte două episoade, că ar 
fi fost foarte greu de explicat unde au 
dispărut Night Elfii. Dar mă rog, acest lu¬ 
cru nu e atât de important. în schimb li¬ 
nia poveştii este superbă, iar istoria 
plină de savoarea unei cărţi fantasy de 
cea mai bună calitate, aşa că nu pot să 
nu v-o împărtăşesc. Localizarea acţiunii 
este în spaţiul definit ca Azeroth, 
atemporal şraspaţial. Aici, din neant, în 
10.000 „înainte de" s-au născut Night 
Elfii, care au înfiinţat o societate destul 
de dezvoltată în inima Kalimdor-ului. 
Folosirea inadecvată a magiei a dus la 
formarea unor scurgeri de energie 
negativă din care au luat naştere The 
Burning Legion. în conflictul imediat 
apărut, câştigători au fost Elfii, dar nu 
singuri, ci cu ajutorul şi mai vechilor 
Dragoni. Conflictul de proporţii apoca¬ 
liptice a dus la scufundarea unei mari 
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Furion Stotmrage 

Ten thousand years ago we nlght elves defeated the Burnlng Leg Ion. 

Though the rest of the world was shattered. we were left free to llve out our 
immortal llves In peace. bound to the World Tree. 


cunoscuta Hoardă. Revenind la Me- 
divh, acesta trece de partea răului şi 
deschide The Dark Portal, întreaga su¬ 
flare orcească invadând Azeroth-ul. 
Acesta este considerat ca anul 1 în is¬ 
torie şi atunci apare Warcraft I. 


în prezent 
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Mitza despre Warcraft III 

Ţin minte că, în momentul în care 
a apărut Starcraft, lumea a fost mai 
mult decât dezamăgită. Jocul fusese 
aşteptat de foarte mult timp, toţi 
credeau că o să revoluţioneze genul 
RTS şi nu se întâmplase aşa. După un 
timp însă, lumea şi-a dat seama de 
adevărata valoare a jocului. E 
adevărat, nu era revoluţionar, nici din 
cale afară de original..., dar era făcut 
ca la carte. Cel mai bine balansat şi 
„şlefuit" RTS care apăruse vreodată. 

Acum a apărut Warcraft III. Sincer, 
campania single-player m-a dezamăgit 
prin repetivitatea gameplay-ului (jos 
pălăria în faţa story-line-ului, a părţii 
audio şi a cut-scene-urilor), dar nu o 
să mă avânt să dau un verdict despre 
Warcraft III... încă. 

Puterea jocului stă în multiplayer, 
iar pentru a analiza tot ceea ce au in¬ 
trodus băieţii de la Blizzard în joc, ne 
va mai trebui (tuturor) încă vreo câteva 
săptămâni bune. 


a început să adune o serie de 
artefacte din Azeroth, 
necesare 

^deschiderii mai 
* A multor portaluri 
J spre Draenor. 

Alianţa îşi trimite 
armatele 
conduse de 
vrăjitorul 
Khadgar prin The 
Dark Portal în 
Draenor, pentru a 
m — apăra Azeroth-ul. însă 
dobitocul acela de 
Ner'zhul reuşeşte să 
deschidă porţile, dar din păcate cam 
atât. Scăpate de sub control, acestea 
încep să distrugă esenţa bazală a celor 


două lumi. Forţaţi de împrejurări, arma¬ 
tele Alianţei distrug porţile pentru a 
salva Azeroth-ul, iar Draenor-ul dispare 
cu tot cu armata oamenilor. 14 ani mai 
târziu, un orc din cele câteva grupuri de 
orei care reuşiseră să scape din Drae¬ 
nor, reuşeşte acum să scape din temni¬ 
ţele oamenilor unde era folosit ca gladi¬ 
ator. Numele său, Thrall, ajunge pe buzele 
tuturor clanurilor de orei renăscute din 
cenuşă pe pământul Azeroth-ului. El 
uneşte aceste clanuri şi le stimulează 
întoarcerea la vechile obiceiuri şama- 
nice. Astfel, influenţele Legiunii se sting 
şi războiul cu oamenii reîncepe. Dar, 
cum un necaz nu vine niciodată singur, 
Legiunea s-a întors şi plaga a început să 
se răspândescă... 


Ghiţă Archimode, episcop 
Legion (the bad guy) 


•'«j* -«-j* *■» 


Archlmonde 

Hear me. nlght elves! The tlme for reckonlng has come! 


Dar cum de Burning Legion a apă¬ 
rut din nou? Se pare că în anul 8, un 
idiot de şaman orc, pe nume Ner'zhul, 
a adunat ce mai rămăsese din Hoardă 
(învinsă de către oameni în celelalte 
Warcraft-uri), hotărât fiind să recu-ce¬ 
rească ceea ce pierduse. 

Pentru asta, 


i 
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Apărarea Iu' Koniec şi a Iu' 
Mitza. Koniec pierde. 


Tree of Eternlty 


noi abilităţi exprimate prin caracteristici 
tipice universului RPG: Damage, Strength, 
Agility, Armor, Intelligence. Pe lângă 
acestea, se pot învăţa un număr de 
patru vrăji specifice fiecărui erou în 
parte. Eroii mai au capacitatea de a 
colecta şi folosi diferite obiecte de pe 
hartă, de la Healing şi Mana Potions 
până la scroll-uri de Town Portal şi 
obiecte cu caracterisitici predefinite. în 
această situaţie, Warcraft 3 nu mai este 
un RTS autentic, ci un RTS-RPG cu 
influenţe puternice AD&D. Unii au spus 
că e un fel de combinaţie de Starcraft şi 
Diablo 2. 


mult prea uşoare, aşa că iată explicaţia. 
Toate acestea au dus, se pare, la ampli¬ 
ficarea exponenţială a numărului celor 
dispuşi să joace Warcraft III şi implicit a 
vânzărilor. Din punctul meu de vedere, 
la capitolul „Cum să gândeşti o afacere", 
Blizzard s-a despăşit pe sine la strategia 
de piaţă. Iar noi ne-am lăsat duşi de nas. 
Oricum, pentru mine este prea târziu. 
Aproape am terminat jocul, de fapt e 
gata şi impresia este de „mai vreau". în 
ceea ce priveşte factura de Internet, 
aceasta creşte seară de seară ca dimen¬ 
siuni. Acum, ca o paranteză pentru cei 
care nu ştiu, conceptul clasic de RTS a 
fost destul de mult depăşit în acest joc 
prin introducerea eroilor. Aceştia sunt 
unităţi special capabile să dobândească 
puncte de experienţă şi, în consecinţă, 


Mai departe în concluzie 

De fapt, în acest al treilea episod 
este vorba tocmai de lupta care urmea¬ 
ză a fi dată între lumea Azeroth-ului 
reunită şi The Burning Legion. Apariţia 
celor două rase noi este în acest context 
foarte bine motivată. The Undead sunt 
cei care pregătesc terenul, intermediarii, 
iar Night Elfii nu mai necesită nici un fel 
de prezentare. Includerea unei linii epi¬ 
ce atât de dezvoltate, chiar dacă War¬ 
craft III a fost conceput pentru multiplayer, 
a fost o idee genială din partea Blizzard. 
Concretizarea ei sub forma celor patru 
campanii a fost motivată de necesitatea 
unui tutorial ceva mai vast şi mult mai 
puţin plictisitor decât în alte jocuri. 

Mulţi s-au plâns de faptul că misiunile 
din campaniile de single-player sunt 


Din punct de vedere tehnic, jocul 
se prezintă cu o grafică de nivel destul 
de bună, însă nu ieşită din comun. Ca¬ 
racteristica ei principală este fără îndo¬ 
ială funcţionalitatea, fapt ce-i permite să 
ruleze pe un număr foarte divers de 
sisteme. Apoi, sunetul este suficient de 
bine lucrat, nimic în plus, nimic în mi¬ 
nus. Singurele obiecţii le am la controlul 
camerei, care nu permite decât rotaţia 
cu aproximativ 180 grade care, din 
punctul meu de vedere, nu e suficientă 
deloc într-o lume 3D. După vreo 3 săp¬ 
tămâni de joc, am ajuns la o concluzie 
extrem de criticabilă, şi anume că acest 
joc este caracterizat prin termenul de 
„echilibru". Chiar dacă la prima vedere 
nu pare, toate rasele au caracterisitici 
care în anumite condiţii se pot anula cu 
cele ale adversarului. Singurul lucru 
care diferă este momentul în care aceste 
caracteristici speciale devin folosibile, 


Mitza deja îşi făcea cruce, eu mă 
umflam în pene că ce o să şi-o ia luză- 
rul şi... am dat semnalul de omor. 

Cea mai mare surpriză posibilă şi-a 
făcut simţită prezenţa. Mi-am luat-o la 
modul cel mai groaznic. Doar două din 
turnurile lui ardeau, în timp ce toată 
frumuseţea mea de armată mai rămăsese 
într-un screenshot ce avusesem bunul 
simţ să îl fac în momentele mele de 
glorie. Datorită încetinelii cu care se 
mişcau copacii, turnurile lui Mitza au 
avut posibilitatea să dea la ei ca la fasole. 

Şi cam asta a fost toată nemaipome¬ 
nita „victorie" de care am avut eu parte. 
Dacă vreţi să trageţi un ochi la ceea ce a 
fost undeva, cândva, vedeţi că pe un¬ 
deva prin zeama asta se găsesc două 
screenshot-uri cu apărarea lui Mitza şi 
cu „forţa" mea de atac. 


Se întâmpla odată că io cu Mitza şi 
cu Locke ne băteam cu toţii. Locke la 
un moment dat o ia în barbă urât de 
tot şi iese supărat din joc. Rămân io cu 
ăstălalt. Când a băgat de seamă că mă 
extinsesem pe toată harta şi că nu are 
nici o şansă într-o luptă dreaptă, ce mi- 
a zis el: „hai să ne batem în apărări". 
Zis şi făcut. Cum am jucat cu elfii şi 
aveam pe post de, să le spunem, tur¬ 
nuri de apărare, nişte copaci ce se 
mişcau ca mortul ochiului şi dădeau 
ca Sfarmă-Lemne. După ce eu aveam 
opt (8) grupuri de asemenea copaci şi 
Mitza aproximativ treizeci şi ceva de 
turnuri de apărare, am pornit la atac. 





Marius Ghinea despre 
Warcraft III 

Primul Warcratt a fost, fără discuţie, 
revoluţionar în strategia de timp real. Al 
doilea Warcratt a fost numai o versiune 
perfecţionată a celui dintâi. însă timpul 
scurs de la a doua versiune la cea de-a 
treia m-a făcut să cred că vom avea din 
nou ceva care va revoluţiona RTS-ul. 
Intr-un fel aşa şi este, numai că tocmai 
acest lung timp a făcut ca revoluţia aş¬ 
teptată de mine să fie deja „old news", 
fiind devansată de găselniţele altor ti¬ 
tluri apărute până acum. Mă refer aici 
la tendinţa de RPG-izare, accentuată 
la anumite jocuri, care mă face să văd 
în Warcratt III o versiune de timp real 
a lui Heroes of Might and Magic IV. 

Iar elementele de control tactic în 
timp real sunt foarte sărace, ceea ce 
reduce Warcraft III, prin artwork, voci 
şi story, la un basm interesant prin 
faptul că poate fi multiplayer. Iar în 
multiplayer este limpede inspiraţia de 
sorginte starcraftiană... 

diferenţierea putând apărea doar la 
acest nivel. La capitolul gameplay, o 
serie de inovaţii au fost aduse pentru a 
sprijini şi uşura munca RTS-istului. De 
la modalităţile de control a grupurilor 
de unităţi prin introducerea subgrupu- 
rilor, până la gruparea turnurilor de apă¬ 
rare la fel ca unităţile, toate se prezintă 
cu o ergonomie foarte bună. Spre deo¬ 
sebire de multe alte RTS-uri, aici game- 
play-ul atrage, nu respinge. 


Rase — Humans 

Plecând de la faptul că dacă îţi cu¬ 
noşti natura poţi dărâma munţii, o să 
descriu succint câteva caracteristici mai 
speciale pentru fiecare rasă în parte. 
Astfel, The Human Al Mance este un 
conglomerat de oameni, dwarfi şi elfi 
care este caracterizată drept cea mai 
adaptabilă armată. Totuşi, chiar dacă 
este un monstru al echilibrului, armele 
de asediu sunt foarte puternice şi efi¬ 
ciente, iar sistemul defensiv este orientat 
în special către unităţile care dau de la 
distanţă. De aceea, când atacaţi oamenii, 
e bine să folosiţi unităţi grele şi mai pu¬ 
ţin pe cele de distanţă, deoarece cu De- 
fend cercetat nu se ştie ce se |x>ate 
întâmpla. Din punct de vedere economic, 
o serie de avantaje au fost integrate pentru 
a contracara echilibrul militar. Astfel, clă¬ 
dirile pot fi construite şi reparate mai 
repede prin desemnarea mai multor ţă¬ 
rani pentru a efectua activitatea respec¬ 
tivă. Apoi, tot ei |X)t fi transformaţi în mi¬ 
liţie prin comanda Caii to Arms. în plus, îşi 
|x>ate adăuga armură suplimentară 
clădirilor si upgrade-ui cantitatea de 
lemne transportate de ţărani. 

Rase - Dres 

Fără îndoială, adevărata putere a 
orcilor sălăşluieşte în forţa brută. Ple¬ 
când de la Crunt şi până la aliaţii Tau- 
reni, orcii au cele mai puternice unităţi 
terestre dintre toate rasele. Din păcate, 
unităţile de aer şi de distanţă au c arat tu¬ 
ristici modeste şi sunt foarte vulnerabile. 
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Mannoroth 

Stupid, pftfful creature. I am the rage In your heart. I am the fury of your 
thoughts. I alone empowcred you to bring chaos to this world. and by the 
endless vold. you shalll 


Până şi vrăjile sunt orientate pentru a 
susţine Linia întâi. Alte avantaje se referă 
la faptul că defensiva clădirilor poate fi 
îmbunătăţită cu Spiked Barricades pro¬ 
duse în War MiII şi la Pillage-ul prezent 
la unele unităţi, lucru ce poate fi o sursă 
excelentă de venituri. Tot la partea de¬ 
fensivă, se ştie că furnizoarele de mân¬ 
care, Burrows, pot fi transformate în tur¬ 
nuri de apărare prin burduşire cu peoni. 
La capitolul unităţi ciudate aş aminti 
Wolf Riders, care se dovedesc a fi deo¬ 
sebit de eficienţi împotriva clădirilor. 


Rase — Undead 


Considerată în fazele incipiente de 
multiplayer ca cea mai puternică rasă 
de pe hartă, The Undeads beneficiază 
într-adevăr de o serie de avantaje foarte 
bine moderate de preţul destul de ridi¬ 
cat al unităţilor. Din câte ştiţi, faptul că 
necromanţii pot crea Skeleton Warriors 
poate fi un avantaj decisiv în orice lup¬ 
tă. Adevărata forţă a lor stă însă în de¬ 
fensivă. Faptul că furnizoarele de mân¬ 
care pot deveni turnuri de apărare 
Ireparabile în toiul luptei) poate duci* la 
formarea unui zid aproape de nepă¬ 
truns în condiţii normale. Din punct de 
vedere economic, scade foarte mult nu¬ 
mărul de unităţi „de umplutură" prin 
faptul că orice clădire este 
„generată" magic şi se 
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suplimentare. La capitolul vrăji, existenţa 
lui ShadowMeld, a Enhanced Night Vi¬ 
sion plus alte câteva spun totul ţii nu mai 
au nevoie de comentarii. Şi... sunt foarte 
eficienţi împotriva unităţilor de aer. 


fi depozitate în Meat Wagon şi 
transformate mai târziu de necromanţi 
în luptători osoşi. însă toate acestea sunt 
reduse la nivelul normal de preţul 
unităţilor şi vulnerabilitatea lor mare în 
luptă. 


Rase — IMight Elves 


O grămadă de jucători şi de la noi 
şi de dincolo habar nu au ce este cu 
Upkeep-ul. Dată fiind acestă problemă 
existenţială, m-am gândit că ar fi o idee 
bună să vă dezvălui secretul din spatele 
ac estui termen „intraductibil" în limba 
română. Ca şi în realitate, orice armată 
are nevoie, pentru a exista, de o mulţi¬ 
me de fonduri, în cazul de faţă mân¬ 
care. Pe de altă parte, echipamentul de 
luptă trebuie întreţinut, armurile şi ar¬ 
mele unse, ţigări, băutură etc. în cazul 
în care armata creşte, aceste necesităţi 
devin din ce în ce mai mari şi mai greu 
de asigurat şi se soldează cu creşterea 
TVA-ului pe minerit. Atunci apare Up¬ 
keep-ul, cu 3 niveluri: No Upkeep (0-40 
food), Low Upkeep (41-70 food - I gold) 
şi I li Upkeep (71-00 -6 gold). în cont lu¬ 
zii*, cu c ât deveniţi mai puternic ţx* hartă, 
c u atât veţi fi mai săraci. Motivul intro¬ 
ducerii este foarte simplu: posibilităţile 
de tactică şi strategie sunt mai multe, iar 
eroii dobândesc un rol foarte important 
în luptă. 


Cea mai misterioasă şi mai ciudată 
dintre rase, se pare că tinde să fie şi cea 
mai puternică de pe hartă. Ca orice elfi 
care se respectă, aceştia sunt specialişti 
în magie, atac de la distanţă şi mobili¬ 
tate. Cel mai mare avantaj este dat de 
posibilitatea folosirii anumitor clădiri ca 
unităţi de luptă. Acestea sunt: Tree of 
Life, Tree of Ages, Tree of Eternity, An- 
cient of War, Ancient of Wind, Ancient 
of Lore şi Ancient Protector. Eficienţa lor 
nu este deosebită, însă puteţi crea cu 
sutele, aceşti arlx>ri neintrând în categoria 
unităţilor, adică nu sunt consumatori de 
mâne are. Şi c a < ireaşa de pe tort, în ca¬ 
zul în ( are sunt răniţi, ac eşti copaci 
K ''W (onsum a arborii de* pc* 

f /. hartă |x*ntru a-şi recupera 
' /L puterea. Tot la 
yf \ c apitolul re- 

i ^ m surse. 


Ultima concluzie 

îmi pare rău că înşiruirea de cuvinte 
de faţă se mărgineşte la a fi un articol de 
concluzii, însă imensitatea informaţiei 
|x» care acest joc o deţine m-a făcut să 
mă limitez doar la o privire de ansam¬ 
blu, orientată ţx* generalităţi şi extrem de 
serioasă (ceea ce sincer, nu mă caracte¬ 
rizează). De aceea poate este timpul să 
trag ultima concluzie: jocul e bun sau e 
rău? Cred că deocamdată este undeva 
la mijloc. Mie mi-a plăcut şi mă atrage 
în continuare. Deci poate fi bun, clar 
până când? 

■ Locke 
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Mobile Forces 

Când nu are soldatul nimic de făcut; 


> 


După ce a sucombat într-un mod destul 
de ruşinos, împiedicat de unul din şire¬ 
turile pe care maică-sa se încăpăţânase 
să nu le taie, nu de alta, dar aşa se poartă, 
loakim se respawn-ă în curtea şcolii cu 
o problemă de atitudine. Se făcea că 
afară nici nu ningea, nici nu ploua. Era 
o chestie intermediară, ceva între măză- 
riche şi şliboviţă. Mmmm... şliboviţă... 
După ce că el, loakim, era nou în d-ale 
războiului, căpitanul - un tip grosolan 
cu o voce groasă, mustaţă â la Horia, 
Cloşca şi Crişan şi cu o predilecţie spre 



tinerii cu tuleiele abia mijite - l-a împins 
de la spate spre linia cea mai fierbine a 
frontului. De unde să ştie el că de fapt 
cu Desert Eagle nu poţi să dai head shot 
de la 600 de metri şi nu poţi supravieţui 
cu cinci gloanţe în corp, numai că aşa a 
văzut el când juca, virgulă, cauntăr la 
sală cu băieţii. Ar fi trebuit şi el să fie 
educat, ar fi trebuit ca, atunci când i s-a 
pus arma în mâna, să i se fi spus că nu 
poţi să faci rush peste băieţii de pe par¬ 
tea cealaltă a sârmei ghimpate. Eh, dar 
acum ştie. Şi primul glonţ va fi destinat 
drăgăstosului căpitan. îl va planta în par¬ 
tea cea mai dorsală a corpului acela 
plin de bube supuroase, păros şi mereu 
transpirat. După aceea, s-a hotărât el, îşi 
va trage un glonţ în cap şi va termina cu 
toată tevatura asta. Şi chiar asta a şi fă¬ 
cut. Dar surpiză... Căpitanul s-a re- 
spawn-at şi el, mai al dracu' ca nicio¬ 
dată. Şi loakim s-a respawn-at, mai vraişte 
ca niciodată. Şi totul o ia de la capăt, şi 
de la capăt, şi de la capăt... şi dacă nu 
s-a terminat, continuă şi acum. 

Poveste. Care poveste*?! 

Da, într-adevăr, care poveste?! 
N-are poveste. Nici măcar un intro n-are. 


Şi mă aşteptam să văd şi eu acolo o ex¬ 
plozie, un gipan, o chestie, o atenţie... 
ceva. Nix nexam. Nici un fel de expli¬ 
caţie pentru această vărsare de sânge 
inutilă, nu tu acolo o motivaţie care te- 
ar ţine în faţa monitorului pentru mai 
mult de o jumătate de oră. Dezamăgit 
total de această lipsă de interes, de 
această delăsare pe care demult nu am 
mai întâlnit-o, intru de-a dreptul în joc. 
Minunându-mă de interfaţa plină de 
culori vii şi atrăgătoare, toate pe un fun¬ 
dal verde cu nişte minunate nuanţe de... 
verde, asezonate pe ici pe colo cu un 
pic de negru, aleg şi eu ca tot omul, 
single player. Bag de seamă că pe ace¬ 
eaşi hartă, prezentată în nordul ecranu¬ 
lui într-o formă succintă, pot juca mai 
multe tipuri de scenarii. Primul care mi- 
a sărit în ochii a fost cel în care trebuia 
să sparg un seif, să mă fug cu el repede, 
repejor la mine în bază, unde trebuia să 
îl valorific. Mi-am zis că ăsta-i de mine! 
îl aleg cu speranţa în suflet şi după ce 
mă uit la un ecran ce îmi prezenta din 
nou harta pentru ceva timp, mă trezesc 
în fabulosul univers Mobile Forces. O 
voce îmi face cunoscut faptul că în de¬ 
curs de 6 minute trebuie să fac cumva 
să intru în posesia aurului. Mă uit re¬ 
pede prin meniul ce îmi prezenta ar¬ 
mele şi alte ustensile aducătoare de 
moarte, ca să mă fac fericitul posesor al 
unui şperaclu. la-l de unde nu-i! Mirat 
că acea sculă necesară unui jefuitor de 
bancă ce se respectă nu e de găsit, mă 
blindez cu ceva gloanţe şi o iau la pi¬ 
cior spre baza inamicului. Cum dau să 
ies din casă, dau nas în nas cu patru 
maşini. Un buggie, un hummer, un 
autovehicul blindat şi un camion trans¬ 
portor de trupe. Fericit că nu mai tre¬ 
buie să o iau la picior, mă caţăr repede 
în hummer şi când să plec de pe loc, 
unul din trupa mea se caţără şi el la 
rândul lui pe locul din spate. Mândru şi 
sigur pe mine acum (nu de alta, dar 
aveam „spate"), bag a-ntâia şi plec. Şi 
acum apare factorul surpriză, factor pe 
care de altfel îl aşteptam de când am 
pornit jocul. Maşina se poartă bine, 
dacă nu chiar foarte bine. După ce fac o 
grămadă de întoarceri şi de viraje, după 
ce m-am zdruncinat printr-o mulţime de 
hârtoape, ajung în baza „lor". Care ba¬ 
ză, cu excepţia a trei inşi ce trăgeau în 
mine ca la Stalingrad, arăta exact, iden¬ 
tic şi la fel cu cea din care plecasem. 
Dacă nu ar fi tras ăia în mine, cred că 
m-aş fi întors liniştit din drum, m-aş fi 
gândit că am făcut undeva stânga, în loc 
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de dreapta şi că am ajuns iar la mine în 
bază. După ce i-am liniştit cu o doză de 
Ml 5, m-am apropiat de seif şi am dat să-l 
deschid. Al naibii, nu voia nicicum. 
Supărat, descarc un încărcător în el ca să 
scap de stres. Hopa! S-a deschis. Iau 
aurul, mă sui în maşină, ajung la mine 
(oare?) în bază şi gata. „You are the win- 
ner!" mă anunţă aceeaşi voce de mod¬ 
erator TV. Şi apoi iau celelate misiuni la 
rând. Clasicele Deathmatch, Team Death- 
match, Capture the Flag, King of the Hill, 
Detonate (adică plantează bomba şi cară- 
te) şi încă unul nou: Captains. în Captains, 
trebuia să omor căpitanul echipei adverse 
de şase ori. Ori eu pe al lor, ori ei pe al 
meu. De fapt, toate aceste moduri se 
rezumă la a elimina echipa inamică. 

Datul cu maşina 

După cum am spus, datul cu maşi¬ 
na este ceea ce mi-a plăcut cel mai mult 
din acest joc. Se mişcă bine, cauciucu¬ 
rile se sparg şi influenţează direcţia de 
mers, dar nu în mod deranjant. Maşinile 
sar hopuri şi se dau peste cap dacă nu 
eşti atent. Ce mai, un adevărat simulator 
auto. Ce m-a surprins a fost că, la ceva 
timp după ce ţi-ai spart cauciucurile, 
acestea se umflă la loc şi totul este oki- 
doki. De ce, cum, când, cine şi din nou 
de ce, nu ştiu. Dacă au suferit daune 
fizice semnificative, maşinile se dezinte¬ 
grează. Se desfac în bucăţile compo¬ 
nente şi gata. Dar nu sunt pierdute pe 
veci, ci doar pe moment. Ele reapar în 
locul din care au fost preluate iniţial de 
către jucător. 

Vorbeam despre cel care se suie 
lângă tine în maşină. El are locul lui 
separat într-o gaură din spatele maşinii, 
de unde trage ca apucatul în tot ce 
vede. Dacă nu prinzi tu duşmanul între 
roţi, poţi să fii sigur că nu are mult de 
trăit, pentru că turela ta umană o să-l 
facă arşice. 

Din punct de vedere grafic, jocul 
nu este o capodoperă. Chiar deloc. Fe¬ 
lul în care arăţi tu şi partenerii de joc 
lasă mult de dorit. Nu sunt prea multe 
poligoane, iar culorile şterse sunt şi pu¬ 
ţine. Parcă este o reîntoarcere la zilele 
de început ale graficii 3D. Armele sunt 
renderizate destul de slăbuţ, sunt colţu¬ 
roase văzute dintr-o parte şi fără formă 
văzute de aproape. Nici detaliile de pe 
armă nu sunt deloc lucrate. Sunt trântite 
acolo parcă pentru a fi şi nu pentru a 
face plăcere ochiului. Nu există nici un 
fel de reliefare, doar diferite culori pen¬ 



tru a evidenţia diferite forme. 

Locaţiile sunt un pic mai aranjate. 
Ele au captat parcă mai mult atenţia rea¬ 
lizatorilor. Clădirile sunt frumos aranjate 
din punct de vedere grafic, dar cu toate 
acestea le lipseşte detaliul. în afară de 
strictul necesar, nimic nu este prezent pe 
hartă. Ca să nu mai vorbim de efectele 
de lumină. în afară de un baraj luminos 
de la tocul unei uşi - baraj ce are rolul 
de a te ţine în afara zonei de respawn a 
echipei adverse - şi a trei lampadare, nu 
veţi vedea nici un fel de sursă de lumină. 
Să nu întrebaţi cumva de ceaţă, ploaie 
sau alt fel de efecte naturale. Ar fi o blas¬ 
femie. Voi vreţi să vă minunaţi de peisaje 
sau să vă împuşcaţi unii pe alţii? 

Şi încă un lucru. Hărţile sunt gigan¬ 
tice. Dacă ai avut cumva ghinionul ca 
toate maşinile să fie în baza inamicului 
şi tu să mori, apoi până ajungi din nou 
faţă în faţă cu primejdia, o să mergi de 
behăi. Sunt nişte scurtături, dar parcă ar 
fi lungături. 

Să spunem ceva şi despre Al. Dacă 
îl găsiţi, să îmi spuneţi şi mie unde. Cel 
care o să moară în misiunile de single 
player să se apuce mai bine de Solitaire 
şi să lase FPS-ul deoparte. Săracii soldă¬ 
ţei controlaţi de calculator, în momentul 
în care te văd, se pun ciuciuca şi trag ca 
nebunii. Dacă ai mai avut şi norocul să 
ajungi în spatele lor, adică în afara câm¬ 
pului lor vizual, poţi să le furi şi cămaşa 
de pe ei, că nu te bagă în seamă. 

Cu toate acestea, Al-ul nu contează. 
Jocul este făcut pentru multiplayer. Far¬ 
mecul acolo ar trebui să se vadă. Dar 
nici acolo nu prea se face simţit. în afară 
de jocul de-a datul cu maşina, nu prea 


ai ce să faci. Nu sunt altfel de scenarii 
faţă de single player, iar cele care sunt 
nu sunt prea strălucite. Cred că ar fi mai 
plăcut să faci curse de maşini decât să 
te împuşti. De altfel, când am jucat în 
multiplayer, cam asta am făcut. Am tras 
de vreo două-trei ori unii în alţii şi apoi 
ne-am suit în maşini şi ne-am jucat de-a 
Destruction Derby. A fost mai distractiv. 

Aşa, de final, pot să spun că s-ar fi 
putut mai mult, dar probabil volumul de 
muncă ar fi fost mai mare, iar realizatorii 
probabil aveau ceva mai bun de făcut, 
aşa că l-au făcut şi ei la normă şi nu la 
calitate. 

■ Koniec 


Titlu 

Mobile Forces 

Gen 

FPS 

Producător 

Real Time Worlds 

Distribuitor 

Rage 

Procesor 

Pil 500 Mhz 

Memorie RAM 

64 MB 

Accelerare 3D 

minim 16MB 

ON-LINE 

mobile-forces.com 


Grafica 

15/20 

Sunet 

11/15 

Gameplay 

20/30 

Feeling 

02/05 

Multiplayer 

14/20 

Storyline 

N/A 

Impresie 

06/10 


august 2002 45 




















Soldier of Fortune II: Double Helix 

Carne de tun 











irliv v r ' J 



Hi * 

m* 

f ' i J 

9 . /£ ‘Ia 

i 

i> > y 

■HNtff.it \ r * J 

SrM » ^ .▼v » n 

3* Ir ^ 

f i ~ 

f 

. • i * 


„îmi place", gândi Mullins în timp ce se 
scobea cu cuţitul între carii. „E bine", 
adăugă entuziasmat... Cariile, la fel ca şi 
craniul (că doar nu credeaţi că se sco¬ 
bea singur în gură) dispăreau încetul cu 
încetul sub loviturile de cuţit. „Ăsta da 
progres", se îmbărbătă el şi aruncă 
nervos ochiul care i se scurgea pe 
bocancii de firmă. „Vincenzo, mafio- 
tule... îmi pare rău", încheie el conver¬ 
saţia cu fostul său inamic, nu înainte de 
a-i ciupi şi ultimul dinte de aur din gură. 


Cum să faci un ban 

Visa la sânge... mult sânge. Cadavre 
ciopârţite prin jungla columbiană, cor¬ 
puri umane împrăştiate pe zidurile unei 
clădiri, rottweileri măcelăriţi cu propriul 
lor os de pluş, şişuri care îi făceau cu 
ochiul (altora)... se trezi plin de sudoare 
şi zbieră: „De ce?! Are vreun sens?!?!"... 
nu, la fel ca şi acest început de articol. 
Dar îi plăcu atât de mult, încât după o 
cană de apă şi 3 somnifere visa iarăşi... 
sânge. 


Dis de dimineaţă se trezi cu o halcă 
de carne peste el. Bucuros, deschise 
ochii numai ca să constate că se afla sub 
o namilă de femeie. „E... soţia... mea... ?". 
Era frumoasă când o cunoscuse pe plaja 
de la Copacabana. Suplă, blondă, deş¬ 
teaptă... apoi a venit în America. Mc- 
Donalds, Coca Cola, french fries, junk 
food, Spice Girls, teleshopping... „Mama 
voastră! F*ck you!", suspină el sub cele 
150 de kilograme de iubire. Şi atunci i-a 
venit ideea: „O să mă răzbun!". 



hai nenea teroristu'. teşi din casă că nu 
îţi facem nimic.i. 


www.level.ro 
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Cum birourile celor de la Raven 
erau la doi paşi de el, până să spui „De¬ 
sert Eagle", Mullins era deja acolo. Le-a 
propus ochelariştilor din zonă să îl ajute 
la un proiect ce viza realizarea unui ge¬ 
nocid în rândul pixelilor şi cum nu l-a 
băgat nimeni în seamă, a urlat „Sir, yes, 
Sir!" de s-au spart termopanele, a iden¬ 
tificat ca inamic pe femeia de serviciu 
(Juanita, 46 ani, intrată ilegal în ţară), a 
scos Berreta-ul din dotare şi cu doar 
două gloanţe bine plasate a „secured 
the area, Sir!". 

Ce de aplauze, cum se mai bucura 
lumea, o mamă a venit cu copilul şi i-a 
oferit flori, oamenii se îngrămădeau sa-i 
strângă mâna în timp ce călcau fără milă 
pe mătura plină de sânge a juanitei... 
reuşise, Mullins intrase în afacere. 

Scopul lui era însă mult mai ambi¬ 
ţios. Cu ajutorul unor simulatoare virtu¬ 
ale extrem de violente urma să seducă 
tineretul american, să le inoculeze setea 
de sânge şi apoi să stea liniştit să vadă 
cum democraţia SUA se ducea de râpă 
din cauza numărului crescând al inci¬ 
dentelor violente din rândurile adoles¬ 
cenţilor. 

A reuşit? Este America pe cale să se 
prăbuşească? Sau este doar un alt com¬ 
plot al guvernului?... DAR mai ales: or 
să mai pună ăştia de la LEVEL poster în 
revistă?! Răspunsurile la întrebările voas¬ 
tre şi chiar mai mult decât atât (de 
exemplu întrebările noastre la răspun¬ 
surile la întrebările voastre) le puteţi afla 
doar dacă citiţi următoarele rânduri. 


Nu 


... aşa că hai să revenim la jocul de 
faţă. La câţiva ani după ce şoca lumea 
cu primul Soldier of Fortune şi al său 
engine_de_smuls_capete_şi_mâini(TM), 



GHOUL, Raven s-a mai „aliat" o dată cu 
fostul mercenar de cursă lungă şi a scos 
pe piaţă mult aşteptatul Soldier of For¬ 
tune 2: Double Helix cu al său engine 
_de_smuls_capete_şi_mâi n i_2 (T M), 
adică GHOUL 2. 

Jocul pică într-un moment cât se 
poate de prost pe piaţa FPS-urilor din 
două cauze: 

1. Fiind un joc extrem de violent, 
mai mult ca sigur că va atrage criticile ce 
s-au făcut auzite din ce în ce mai tare 
după ultimele incidente în care au fost 
implicaţi adolescenţi amatori de jocuri 
violente. 

2. Concurenţa este în acest moment 
extrem de puternică... iar cel mai de te¬ 
mut adversar, joc care este, paradoxal, 
produs tot de către Raven, este Jedi 
Knight II: Jedi Outcast. 

întrebarea care m-a măcinat pe mine 
din momentul în care am pus mâna pe 
joc şi până în momentul în care am în¬ 


ceput să scriu acest articol a fost: Va reuşi 
SoF2 să se ridice asupra acestor piedici? 

Citiţi mai departe şi o să aflaţi... 

Alb, negru, gri 

Ce vă pot spune despre Soldier of 
Fortune 2 este că ultima producţie a celor 
de la Raven (care, apropo, or să lanseze 
în curând Quake4) lasă impresia unui joc 
cu idei clasice implementate bine dar şi 
cu scăpări de design deranjante. 

Jocul te pune, iarăşi, în pielea, pa¬ 
pucii, şosetele şi bermudele (toate în 
culori de camuflaj, desigur) lui John 
Mullins, acelaşi soldat neobosit care nu 
conteneşte să îşi pună armele în slujba 
omenirii, a organizaţiilor ultra-secrete şi 
a gamer-ilor din toată lumea. Povestea 
jocului este clasică până la plictis şi fiţi 
siguri că nu vă va distrage atenţia în tim¬ 
pul acţiunii. Este cu ceva columbieni, 
nişte mafioţi, un rus, doi, ceva savanţi 



Soldier of Fortune şi GHOUI 
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nebuni, „vai mamă, se duce lumea de 
râpă", „nu vă temeţi, doamnă, am să vă 
salvez eu!" etc... 

Cum spuneam la început, lucrul cel 
mai şocant la SoF2 este modul în care îţi 
poţi ciopârţi inamicii. Cu setările de vio¬ 
lenţă date la maximum vei avea de în¬ 
fruntat cadavre care cer să fie ciopârţite 
în bucăţele, inamici cu AK-ul în mâna 
dreaptă şi fără stânga, terorişti care 
şchioapătă într-un picior şi se împiedică 
de celălalt, oameni mai mult sau mai 
puţin vinovaţi târându-se speriaţi după 
un colţ, de ruşine să nu le vezi gaura 
din burtă etc. Din fericire, pentru cei cu 
probleme cardiace sau mentale, există 
posibilitatea de a transforma jocul într- 
un pac-pac în care inamicii mor silen¬ 
ţios, cu mult bun simţ, de zici că doar i- 
ai trimis la culcare. Aşa că dacă aveţi 
copii, o soacră cardiacă sau aveţi pu¬ 
ternice tulburări mentale, vă implor, ju¬ 
caţi SoF2 cu setările de violenţă date la 


minim... mă rog, dacă totuşi soacra vă 
este totuşi atât de antipatică... 

Un lucru este însă clar... SoF2 este, 
fără îndoială, cel mai realist simulator 
militar pe PC. Asta în ceea ce priveşte 
arsenalul din joc. Se vede clar că s-a 
depus un volum enorm de muncă în 
design-ul şi comportamentul armelor... 
Te vei putea „juca" cu o puzderie de 
pistoale, mitraliere, puşti, sniper-e, arun¬ 
cătoare de grenade, etc. Unul dintre 
lucrurile pe care i le reproşez jocului în 
această privinţă este faptul că nu poţi 
trage prin uşi, cutii etc (ce mai, până şi 
în Counter-Strike poţi aşa ceva), iar asta 
devine destul de frustrant atunci când 
ştii că inamicul este după uşă şi dacă o 
să o deschizi, o să încasezi mai mult ca 
sigur un glonţ gratuit. 

O altă scăpare la capitolul „Arse¬ 
nalul şi cum ne folosim de el" se poate 
observa atunci când te arunci pe burtă, 
sperând ca inamicul să nu te observe 



prin iarba deasă din junglă. E bine, nu 
te observă, dar, în momentul în care 
vrei să îţi scoţi pistolul şi să îl elimini pe 
nenorocit, observi cu stupoare că, dacă 
stai întins pe jos, vezi Doamne!, nu poţi 
să mânuieşti nici o armă. Eh, poate ştiu 
băieţii ăştia ceva mai mult decât unul 
care a fugit de armată, dar, hai să fim 
serioşi, dacă nici măcar armele care 
sunt făcute special pentru a fi folosite 
dintr-o asemenea poziţie nu ţi le poţi 
pune în mână, înseamnă că pe undeva 
băieţii de la Raven au făcut o greşeală. 

Jocul este greu, fiţi liniştiţi, chiar 
frustrant în unele momente (asta chiar şi 
pe nivelurile mai mici de dificultate)... 
Frustrarea vine în primul rând din 
direcţia mustăcioşilor numiţi 
terorişti. Al-ul tinde să fie 
redutabil în SoF2, poate 
chiar prea bun... Unde¬ 
va, mi se pare că ina¬ 
micii trişează, dând 
impresia uneori că 
pot vedea prin zi¬ 
duri, că te pot ni¬ 
meri de la dis¬ 
tanţe enorme şi 
că îţi pot arunca 
cu nonşalanţă o 
grenadă în cap, 
chiar dacă nu au 
cum să te vadă. Şi ce 
este şi mai deranjant 
este faptul că inamicii 
pot da alarma fără a se 
avânta spre un buton, ceva... 
nu, dacă te văd, au dat alarma. 

Asta în misiunile în care este permis 
aşa ceva... în care misiuni, de obicei, 
dacă alarma este pornită, trebuie să iei 
totul de la capăt. Ah, plus că nu ai cum 
să opreşti alarma aia agasantă. 

în rest, inteligenţa artificială a inami- 
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cilor şi a colegilor tăi se descurcă exce¬ 
lent şi este o plăcere să încerci să te joci 
cu o grenadă aruncând-o spre inamici, 
ei aruncând-o înapoi şi tot aşa... 

în plus, mai este şi sistemul limitat 
de salvări destul de prost gândit (de 
exemplu, dacă ai 5 salvări pe misiune, o 
salvare o vei sacrifica întotdeauna la 
începutul misiunii, pentru că jocul nu 
va salva automat nici măcar între 
misiuni), dar care ar putea să dea ceva 
senzaţii tari în plus celor care mai au 
nevoie de aşa ceva. 

Single-player-ul din SoF2 nu este 
remarcabil... este foarte realistic (misiu¬ 
nile din junglă cel puţin sunt extraordi¬ 
nare ca feeling), foarte violent, 
dar îi lipseşte originalita¬ 
tea. Există o serie de 
misiuni care îţi cer 
un dram de gân- 
V\ di re dar care 
altfel nu im¬ 
presionează 
prin nimic, 
i în cele din 
I urmă s-ar 
putea ca 
partea de 
single-pla- 
yer să vă 
plictisească 
mai ales că... 

... ah, 

mufciplayer! 

Dacă vreţi cu adevărat 
acţiune, fără a vă simţi incomodaţi 
de greşelile comise de Al-ul oponen¬ 
ţilor, atunci nu aveţi decât să vă găsiţi 
ceva amici dispuşi să îşi piardă câteva 
ore în SoF2 şi gata... distracţia e 
garantată. 



Dacă single-player-ul vi s-a părut 
incitant, atunci să vedeţi cum e în multi- 
player. Cei de la Raven s-au spetit să 
pună la dispoziţia jucătorilor un mod 
de multiplayer din care să îţi fie greu să 
mai ieşi şi au reuşit. în afară de plăcerea 
de a te înfrunta cu nişte oponenţi umani 
vei găsi şi o serie de hărţi extrem de bi¬ 
ne puse la punct, mai multe moduri de 
joc (din care, însă, doar câteva sunt in¬ 
teresante) şi un comportament al arme¬ 
lor mai bine pus la punct decât în sin- 
gle-player. Ştiu, pare ciudat, dar aşa 
este... comportamentul armelor din sin- 
gle diferă de cel al armelor din mulţi şi, 
credeţi-mă, acesta nu este nici pe de¬ 
parte un minus. 

Tot ceea ce vă trebuie ca să vă bu¬ 
curaţi cu adevărat de joc este un sistem 
destul de puternic. Soldier of Fortune 2 
foloseşte engine-ul de Quake III, „niţel" 
modificat, numai bine ca să îţi mai ceară 
nişte resurse. Jocul arată bine, deşi tind 
să cred că Jedi Knight II arată şi mai 
bine, iar dacă ai ocazia să vezi junglele 
din Columbia cu detaliile maxime, 
atunci eşti un om norocos. 

Pe undeva pe aici trebuie să închei 
acest review aşa că o să sar direct la 
concluzii. Personal, cred că genul FPS 
este pe moarte... Lipsa de originalitate şi 
diversificare m-a făcut să evit jocurile de 
acest gen în ultimul timp. Raven pare 
însă că a găsit o soluţie cât de cât via¬ 
bilă. Astfel, ultimele jocuri scoase de ei 
ies în evidenţă prin anumite caracte¬ 
ristici foarte bine puse la punct: Jedi 
Knight II prin implementarea aproape 
perfectă a săbiilor Jedi, iar Soldier of 
Fortune 2 prin gradul de violenţă dus la 
extrem (şi, poate, prin realismul arme¬ 
lor). Din păcate, SoF2 iese în pierdere 
aici şi, ca urmare, single-player-ul din 
acest joc este mult sub cel din jedi 


Knight 2, însă străluceşte efectiv la 
partea de multiplayer. 

Concluzie? Dacă aveţi prieteni dis¬ 
puşi să dea un SoF2 cu voi în reţea, nu 
pierdeţi ocazia sub nici o formă... dacă 
însă trăiţi la marginea oraşului, izolat şi 
fără viaţă socială, s-ar putea ca jocul să 
vă dezamăgească. Şi asta nu e bine... 
ştiţi cum e, omul supărat pe viaţă, zice 
că societatea e de vină că el este un ra¬ 
tat şi nimeni nu îl place, vede jocul şi 
violenţa din el, i se face poftă de nişte 
zbierete ca la mama acasă, aşa că iese 
la vânătoare în oraş... ştiţi voi... Ok, o să 
mă opresc aici pentru că văd că iarăşi 
încep să aberz. Uuuuuu... uite o inimă... 
weeee, încă mai bate! 

■ Mitza 
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Multe jocuri v-au fost oferite de 
LEVEL până acum şi multe altele vor 
urma. Dacă până acum au existat cititori 
care s-au exprimat pozitiv, iar alţii nega¬ 
tiv asupra jocurilor full de pe CD-ul 


nostru, iată că în această lună vă vom 
prezenta un joc care va mulţumi cu si¬ 
guranţă pe toată lumea. Hostile Waters: 
Antaeus Rising are toate elementele ne¬ 
cesare pentru a căpăta o poziţie privi¬ 


legiată între jocurile voastre favorite: o 
poveste bine pusă la punct, cu fărâma 
de science-fiction necesară pentru a ne 
face imaginaţia să zboare, o intrigă bine 
dezvoltată pe parcursul întregului joc 
pentru a nu ne mai dezlipi de la calcu¬ 
lator, filmuleţe de calitate excelentă pen¬ 
tru crearea unei atmosfere specifice pe¬ 
rioadei în care se desfăşoară acţiunea, 
personaje care ne vor deveni cu sigu¬ 
ranţă simpatice, o împletire de acţiune şi 
strategie cum rar am mai văzut, o grafică 
excelentă fără a suprasolicita sistemele 
noastre îmbătrânite prematur şi o inter¬ 
faţă prietenoasă în momentul în care i-aţi 
descoperit secretele. într-un cuvânt, vă 
aşteaptă o experienţă de excepţie după 
ce aţi instalat jocul. 


Prin SQ3S 

Omenirea este în sfârşit în pace du¬ 
pă decadele zbuciumate ale începutului 
de secol. Cu toate acestea, un grup al 
vechilor magnaţi, bogaţii de odinoară 
care au rămas fără putere şi Preşedin¬ 
tele, un tip de construcţie militară care 
nu poate accepta ca puterea să-i scape 
printre degete, lucrează la destabilizarea 
noii ordini şi întoarcerea la perioada de 
război de dinainte. Aceştia pornesc un 
bombardament masiv împotriva zone¬ 
lor populate din bazele lor situate pe 20 
de insule artificiale din Pacific. Cei care 
încearcă să păstreze pacea instalată nu 
au la dispoziţie nici un fel de arme, nu 
au unităţi antrenate pentru a face faţă 
unor astfel de provocări. Există însă 
undeva, în adâncurile Pacificului, un 
Adaptive Cruiser. Acesta este un carrier, 
o fabrică plutitoare care poate produce 
tancuri, elicoptere de transport şi de 
atac, arme sofisticate de apărare şi uni¬ 
tăţi de regenerare şi folosire a materia- 
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lelor. întregul echipaj este mort, dar, în 
2032, există o găselniţă pe care cu greu 
ne-am putea-o imagina acum: chip-uri 
de captare şi stocare a sufletului. Numai 
câteva din cele recuperate sunt funcţio¬ 
nale, deşi şi acestea au nevoie de repa¬ 
raţii serioase. Dar, înlăuntrul lor, stau 
ascunşi adevăraţii luptători care vor fi 
readuşi la viaţă pentru a putea scăpa 
lumea de tirania magnaţilor prin distru¬ 
gerea bazelor insulare ale acestora. 

Soulcatcher chip 

Aceasta este una dintre cele mai 
originale găselniţe tehnologice pe care 
le puteau găsi producătorii. Ideea este 
de-a dreptul fantastică, permiţându-le să 
realizeze o combinaţie foarte reuşită 
între acţiunea cu sufletul la gură, stra¬ 
tegie militară şi management al resurse¬ 
lor. Cruiserul este folosit pe post de ba¬ 
ză. Aici vor fi construite vehiculele cu 
care vom acţiona la sol şi în aer. jucăto¬ 
rul va putea realiza maşini pentru trans¬ 
formarea deşeurilor feroase în energie, 
care va fi apoi folosită la realizarea pro¬ 
priilor vehicule. Elicopterele şi tancurile 
pot fi echipate cu arme diferite care au 
parametri diferiţi în ceea ce priveşte dis¬ 
tanţa de tragere şi damage-ul pe care-l 
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pot face. Elicopterele de transport nu 
pot fi folosite în luptă, deoarece nu sunt 
echipate cu nici o armă, dar sunt utile 
pentru transportul unităţilor şi pentru 
aducerea la Cruiser a tot felul de obiecte 
pe care misiunea le cere. în momentul 
construcţiei, vehiculele pot fi echipate 
cu armuri (preţul lor va creşte) şi cu 
chip-uri le de captare şi stocare a sufle¬ 
tului. Dacă unitatea respectivă nu este 
echipată cu aşa ceva, ea nu va face nici 
o acţiune dacă nu va fi comandată de 
jucător, pe când, dacă va avea la bord 
un astfel de dispozitiv, se va purta ca cel 
mai calificat om pe postul respectiv. 

Fiecare suflet are anumite caracte¬ 
ristici care ţin de personalitatea celui ca¬ 
re i-a dat naştere. Va trebui să fim atenţi 
pe cine cu ce tip de unitate combinăm, 
pentru ca eficienţa să fie maximă. Jucă¬ 
torul va putea prelua oricând controlul 
asupra oricărei unităţi, dezactivând 
pentru moment controlul personajului 
respectiv, dar, în cele mai multe situaţii, 
nu vă sfătuiesc să faceţi acest lucru, 
deoarece Al-ul partenerilor este foarte 
bun în luptă: manevre de ocolire, foc în 
rafale, ambuscade, toate sunt executate 
excelent, cu condiţia să aveţi omul po¬ 
trivit în maşina potrivită. Cu toate aces¬ 
tea, misiunea nu se va rezolva singură. 
Jucătorul trebuie să intervină deoarece 
el este singurul care are privirea de an¬ 
samblu asupra misiunii şi care poate 
ordona acţiunile unităţilor pentru înde¬ 
plinirea obiectivelor. 

Gameplay 

Jucătorul poate oricând activa inter¬ 
faţa tactică. în acest moment, pe ecran 
va apărea harta 3D în timp real a misiu¬ 
nii şi vom putea selecta fiecare unitate 
în parte pentru a-i stabili acţiunile pe 


care le va face. Putem da waypoint-uri, 
putem comanda ridicarea unui obiect 
de la sol şi transportarea lui la bază 
pentru a fi analizat sau transformat în 
energie, putem comanda atacarea unui 
anumit obiectiv sau însoţirea şi paza 
altuia. Comenzile sunt uşor de dat şi vă 
veţi descurca imediat prin hăţişurile 
hărţii şi ale meniului. După aceea, ac¬ 
ţiunea se transformă într-un first-person 
3D sau un third-person plin de viaţă, în 
care putem lăsa personajul să lupte 
după ştiinţa sa sau putem să preluăm 
noi controlul. în momentul în care o 
unitate este distrusă, soulcatcher-ul va 
capta din nou sufletul pilotul şi vom 
putea regenera fără probleme unitatea 
respectivă în Cruiser. Bineînţeles că 
acest lucru înseamnă energie, prezenţa 
unui „culegător de fiare" la sol fiind 
absolut necesară. 

Campania jocului este complexă. 
Sunt 21 de misiuni care vă vor oferi 
vreo 40-50 de ore de joc. Din păcate, 
jocul nu are multiplayer. Grafica 3D a 
acestuia este superbă. Efectele speciale 
sunt bine făcute. Există o alternaţă zi- 
noapte (la vreo 15 minute de joc efec¬ 
tiv), noaptea jucătorul putând trece pe 
vederea specială. Sunetul ne va lovi în 
mijlocul luptelor cu puterea tunetului. 
Unităţile vor comunica tot timpul între 
ele, avertizându-se unele pe altele de 
apropierea inamicului, manifestându-şi 
bucuria pentru distrugerea acestora şi 
primind felicitări din partea celorlalţi. 
Trebuie să vă avertizez că limbajul 
acestora este destul de „colorat", dar 
pentru urechile sensibile, există opţiu¬ 
nea de dezactivare a limbajului trivial. 

Nu-mi mai rămâne decât să vă urez 
joc plăcut în continuare. 

■ Sebah 
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Race, Class & Party 

Fiecare rasă are avantaje şi deza¬ 
vantaje de care ar trebui să ţineţi cont în 
alegerea clasei. Oamenii sunt adepţi în 
egală măsură atât ai magiei, cât şi ai ar¬ 
melor. De aceea sunt potriviţi pentru 
oricare din cele 8 clase finale (în special 
pentru cele magice). Elves (+Accuracy & 
-Endurance) sunt cei mai potriviţi pentru 
clasele Ranger şi Assassin. Dwarves 
(+Endurance & -Magic) sunt candidaţii 
principali la clasa Paladin; ca o paran¬ 
teză, chiar dacă clasele Ranger şi Pala¬ 
din pot învăţa unele Magic Skills până 
la nivelul Expert (vezi tabelul), nu irosiţi 
skill points pentru a le îmbunătăţi aceste 
caracteristici. Half-Orcs (+Might & -Speed) 
sunt cea mai bună alegere pentru clasa 
Gladiator. 

Caracteristica Accuracy este foarte 
importantă, pentru că determină cât de 
frecvent caracterul îşi va lovi adversarii 
în luptă, iar în combinaţie cu un număr 
mare de atacuri veţi face uşor faţă unui 
grup mare de adversari. 

încercaţi să concentraţi asupra unui 
singur personaj skill-urile ID Item, Mer- 
chant şi Disarm Trap, pentru a vă des¬ 
curca mai uşor cu multitudinea de o- 
biecte găsite (Paladin, Assassin sau 
Lich). Fără Perception Skill viaţa voastră 
în universul Might & Magic IX va fi cam 
stresantă şi de aceea vă recomand să-l 
alegeţi încă de la crearea party-ului. 

Fiecare personaj începe jocul ca 
Fighter sau Iniţiate. Pentru a avansa în 
grad vor trebui îndeplinite acele Promo- 
tion Quests, la fel de importante ca şi 
cele principale, pentru a duce la sfârşit 
jocul. Asasinul este un luptător versatil, 
ceea ce-l face extrem de eficient. Un 
Gladiator cu Grandmaster Spear, echi¬ 
pat cu două suliţe are nu mai puţin de 6 
lovituri pe atac. Paladinul este foarte re¬ 
zistent şi are stun attack dacă foloseşte o 
armă din clasa Cudgel - numai bun 
pentru prima linie. Ranger-ul, împreună 
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cu arcul Everstrike (poate fi echipat doar 
de Priest şi Ranger) are un ranged dam- 
age surprinzător (3 săgeţi pe atac care 
nu dau greş niciodată). Preotul este un 
luptător moderat, avantajul său fiind 
vrăji le defensive. Dacă vreţi să folosiţi 
vrăji ofensive, dar nu vreţi să renunţaţi 
categoric nici la cele de tip healing, 
atunci alegeţi clasa Mage. Lich-ul bene¬ 
ficiază de cele mai devastatoare vrăji 
ofensive. Un Druid cu Grandmaster 
Dodge şi Unarmed Combat devine un 
respectabil cunoscător al artelor marţi¬ 
ale, cu un număr mare de lovituri pe 
atac (pentru fiecare 3 puncte peste level 
10 Unarmed Combat, pe Grandmaster, 
druidul primeşte o lovitură în plus pen¬ 
tru fiecare atac). De asemenea, vrăjile de 
tip healing sunt mai eficiente decât ale 
unui Mage sau Lich. 

SturmfordSLDrangheim 

Anskraam Keep (Sturmford, S-V) 
este ţinta a două quest-uri principale, 
deci este de preferat să vorbeşti mai în¬ 
tâi atât cu Bjarni Thorvaldssen în Sturm¬ 
ford, cât şi cu Sigmund the Stressed în 
Drangheim, ca apoi să poţi face ambele 
quest-uri într-o singură călătorie. 

Bjarni îţi va cere să-i alungi pe impi 
(intraţi pe uşa de sus - sunt în total 8 
Imp Fires care trebuie distruse). Sigmund 
vrea să dezactivezi apărarea fortăreţei: 
mergi sus pe clădire şi intră printr-una 
din trape folosind cheia pe care ţi-a dat- 
o Jarl-ul din Drangheim. în partea din 
spate a camerei este un mecanism cu 
două roţi care acţionează podul: distru¬ 
ge lanţurile ce duc afară spre metereze 
(cu Expert Perception Skill lanţurile vor 
apărea înconjurate de o lumină roşie). 
Lângă peretele exterior, în mijloc, este o 
manetă pe care trebuie să o activezi ca 
să ridici poarta. 

Al doilea lucru pe care trebuie să-l 
faci pentru Bjarni este să-l eliberezi pe 
Generalul Ivsar din închisoarea din Drang- 
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heim (N-E). Obţii de la intrare Visitor's 
Pass, apoi caută bucătăria închisorii şi 
vorbeşte cu bucătarul. Dacă te angajezi 
să-i eliberezi fratele, acesta îţi va spune 
cum să ajungi la nivelul superior, unde 
este ţinut Generalul. Odată ajuns sus, 
foloseşte manetele din camera gărzilor 
ca să deschizi uşile celulelor şi vorbeşte 
cu Generalul şi cu Antoni. S-ar putea să 
fii nevoit să omori câteva gărzi (le-am 
omorât pe majoritatea) ca să ieşi. Există 
două modalităţi de a intra şi ieşi din în¬ 
chisoare: prima e uşa principală, iar a 
doua este fântâna din satul din E hărţii. 
Nu uitaţi să vorbiţi cu Generalul în faţa 
închisorii. La întoarcerea în Sturmford 
va trebui să-l luaţi din Tavernă şi să vă 
prezentaţi cu el în faţa lui Bjarni pentru 
a termina quest-ul. 

Sigmund the Stressed vrea să-i aduci 
din Chasm of the Dead (partea de N a 
Drangheim-ului) artefactul Crona Kiga. 
Este un quest cam dificil, pentru că eroii 
voştri nu sunt încă prea experimentaţi. 
Dacă aveţi probleme, lăsaţi-l pe mai târ¬ 
ziu (până când membrii grupului ating 
level 20). O vrajă fără de care aventura 
voastră în Chasm of the Dead (sau mai 
bine zis Undead) s-ar sfârşi prematur 
este Turn Undead. Pe întreg parcursul 
jocului vă va fi de un real folos. Nu în¬ 
cercaţi să vă luptaţi cu mai multe Appa- 
ritions deodată, iar în ceea ce priveşte 
scheleţii şi mumiile e mai bine să-i atra- 
geţi în locuri mai sigure şi să-i eliminaţi 
unul câte unul. Ca să evitaţi dese întoar¬ 
ceri în oraş, e bine să aveţi un personaj 
cu Expert Repair Skill şi unul cu Expert 
ID Item Skill. Acest quest vă va aduce o 
grămadă de bani şi experienţă. Nu uitaţi 
că tot aici veţi găsi şi Lich Instructions, 
în caz că aspiraţi la acest rang. 

Fiind la începutul jocului vă vor fi 
de folos quest-uri le secundare din Sturm¬ 
ford şi Drangheim, destul de uşoare de 
altfel. Ar fi bine să nu părăsiţi Sturmford- 
ul până nu găsiţi în Beet Hoven manu¬ 
scrisul lui Ludwig Van (casa de lângă 
Tavernă). Spionul pe care îl caută Bjarni 
Herjolfssen din Tavernă se află la parte¬ 
rul clădirii Town Hali. Un quest secun¬ 
dar îţi va da şi Jarl-ul Bjarni, şi anume 
să-i duci lui Kira the Cold din Thron- 
heim o scrisoare. în Drangheim vorbeşte 
cu Nicolai Ironfist (lângă zidul de S al 
oraşului) care îşi doreşte o slujbă la circ 
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(mergi în Cuberland la „The Gathering"), 
iar Jarl-ul Sigmund vrea să găseşti sursa 
bârfelor la adresa sa (trebuie să vorbeşti 
cu Greudach A'Dorad, pe care o găseşti 
tot lângă zidul de S şi să mergi apoi să o 
cauţi în Sturmford pe Marsaili A'Lanth). 
Town Portal Stones se află în castelele 
celor doi )arl-i. 

Slay the Dragon Quest part 1: ca 

să primeşti quest-ul cu dragonul, 
trebuie să vorbeşti cu hangiul în 
Taverna din Sturmford; acesta te va 
trimite să-l cauţi pe Snorri the Fist (se 
află în Taverna din Thjorgard). 

Fighter to Crusader Promotion: în 
templul din Drangheim vorbeşte cu 
Keith Bloodaxe, care îţi va cere să pui 
capăt terorii instaurate de banda Yab- 
boe. Cele trei obiecte trebuie returnate 
proprietarilor. 

Guberland 

în capătul de S-V al plajei veţi găsi 
„The Gathering" (uşor de recunoscut 
după bolta de piatră de la intrare); aici, 
lângă primul cort îl veţi găsi pe Thorir 
Mouth care îl va angaja pe Nicolai Iron- 
fist. Tot el este cel care îţi va da Cape- 
stone of Order (trebuie să câştigi cele 6 
premii la oricare din jocuri), de care ai 
nevoie pentru a face quest-ul din Isle of 
Ashes, Verhoffin Ruins - ceva mai 
târziu. 

în Guberland City vorbeşte cu Jarl- 
ul Markel the Great, care îţi va propune 
două quest-uri principale şi unul secun¬ 
dar. Pe Ivan the Smart îl găseşti lângă 
corturi pe plajă şi răspunsurile la între¬ 
bările lui sunt: 1) Sturmford & Drang¬ 
heim. 2)Verhoffin. 3) Hallenhalt. 4) Hu- 
bris. 5) Making Magic Items. 6) He was 
murdered by his personal guards. 7) 

Ivan the Smart. The Book of Rules se 
află în Lindisfarne în Ta'Sar Academy. 

The Dook Castle este în partea de 
S-E a hărţii. Este un quest secundar, 
uşor de făcut (va trebui doar să vorbeşti 
cu el pe un ton mai dur şi va accepta să 
plece). Dacă unul din eroii tăi doreşte să 
devină Ranger, atunci trebuie să ştii că 
arcul Everstrike se află în galeriile de sub 
castel într-un cufăr negru (în aceeaşi ca¬ 
vernă, sub apă, spre ieşirea din N, vei 
găsi un al doilea cufăr negru), iar ca să 
intri trebuie să mişti unul din cele patru 
scuturi din camera sub care apar pe 
hartă tunelele. La ieşire gărzile nu se vor 
purta prea frumos cu tine. Town Portal 
Stone se află în aceeaşi secţiune a 
oraşului cu Apothecary&Library. 


Iniţiate to Healer Promotion: mergi 
în templu (secţiunea de N-V a oraşului) 
şi vorbeşte cu Tjolnir the Super-neat, ca¬ 
re îţi va cere să-l vindeci pe Nutty Nurti- 
gan (cuşca de lângă reşedinţa lui Markel 
the Great). la firele de păr din Old Hag's 
Cave (capătul de N al plajei) şi du-i-le lui 
Skarphedinn Njalssen în Apothecary 
(secţiunea S-E a oraşului). Acesta va pre¬ 
para antidotul de care ai nevoie. 

Thronheim 

Du-i lui Kira the Cold scrisoarea lui 
Bjarni. Aceasta nu-l prea simpatizează 
pe Jarl-ul din Sturmford şi va lăsa la lati¬ 
tudinea ta dacă îi vei spune sau nu ade¬ 
vărul. La rândul ei, Kira are două quest- 
uri pentru tine. Primul este de a scăpa 
oraşul de „Honkies" (trebuie să vorbeşti 
cu marinarul de la docuri care se va 
oferi cu plăcere să te ajute - prima dată 
i-am trimis în Guberland, dar am obser¬ 
vat că destinaţia nu prea contează). Cu¬ 
treieră oraşul şi trimite-i pe cei trei misio¬ 
nari ai lui „Great Honk" la docuri. Al 
doilea quest principal este de a găsi 
Mountain Pass (în partea de S-E a hărţii) 
şi de a redeschide drumul spre Thjor¬ 
gard (tot ceea ce trebuie să faci este să 
străbaţi trecătoarea de la un capăt la 
altul şi să omori tot ce-ţi iese în cale). 

în Tavernă sunt două personaje de 
care s-ar putea să ai nevoie: Dagfari the 
Peevish, care vrea să duci un mesaj în 
Temple of Ratatosk (aici se află şi Town 
Portal Stone), faţă în faţă cu castelul lui 
Kira the Cold, şi Thort'inn SkuIIsplitter, 
care te va ajuta să devii mercenar, îndrep- 
tându-ţi paşii spre Atli Sigmundssen din 
Guberland. 

Ca să poţi folosi serviciile băncilor 
în joc, trebuie să faci un quest special. 

La banca din Thronheim discută cu 
Brynhildr the Money-wise. Ţinta quest- 
ului sunt 6 (7) Orbs of Linking, care se 
află în E hărţii în clădirea Inventa Storca. 
După ce le-ai recuperat trebuie să le 
instalezi în fiecare bancă din Chedian 
(abia după ce le-ai instalat pe toate băncile 
vor începe să presteze servicii). Intrarea în 
Connecting Tunnels este în N-V, singura 
modalitate de a ajunge în Yorwick. în N 
veţi găsi un drum ce duce în Frosgard. 

Fighter to Mercenary Promotion: 
Atli Sigmundssen (îl găseşti lângă intra¬ 
rea în „The Gathering") are nevoie de 
cineva care să-i păzească corabia. Tre¬ 
buie să schimbi garda de la doc la 
3:00 AM şi să aperi barca de bandiţii 
care vor apărea la un moment dat. 


Slay the Dragon 

Nu vă recomand să intraţi în peş¬ 
tera dragonului până nu aveţi cam 
level 50. Cred că aceasta este singura 
luptă în care partea cea mai grea cade 
pe personajul/personajele din clasele 
magic. în funcţie de clasă puteţi aplica 
mai multe tactici, dar ceea ce este cu 
desăvârşire necesar sunt rezervele 
substanţiale de wands of poison 
cloud. în cazul în care aveţi în party 
un Priest, acesta va folosi vrăjile Bless, 
Elemental Protection, Haste, Fleet Foot 
şi Natural Armor în momentul în care 
grupul a ajuns în peşteră. Setaţi pe 
quick speli vraja Regeneration sau 
Heal, iar restul combatanţilor se vor 
echipa cu wand-uri. Nu uitaţi să 
refolosiţi vrăjile când efectul acestora 
trece. Folosiţi-vă şi de cele trei coloane 
de piatră de pe margine şi de răgazul 
dat de atacul monştrilor Winged Mu¬ 
tant. Vraja Divine Intervention poate fi 
folosită doar de Mage şi Priest o dată 
pe zi, deci trebuie utilizată când vrăji¬ 
torul rămâne aproape fără speli points. 
în cazul în care un personaj moare, 
singura alternativă este Resurrection, 
dar numai pentru Priest şi Mage. Poi¬ 
son Cloud Speli are un efect sporit 
pentru Lich şi Mage, deci în acest caz 
puteţi opta pentru ea pe post de quick 
speli. Lich-ul se poate baza pe vrăjile 
Curse şi Paralyze, diminuând calităţile 
de luptă ale dragonului. Druid-ul nu 
este un personaj 100% magic, iar 
dacă doriţi să-l aveţi în grup mai 
folosiţi şi un Mage sau un Lich. 

Am observat în Dragon Cave că 
cele două cufere negre îşi refac conţi¬ 
nutul de fiecare dată când reintri în 
peşteră. Foloseşte „quick save" în faţa 
intrării. Intră şi veritică-le conţinutul. 
Dacă ceea ce găseşti îţi este de folos, 
păstrează obiectele şi ieşi afară (mersul 
în zig-zag te va feri de atacurile 
dragonului) şi reintră, repetând 
procedeul. într-un final cutiile vor 
rămâne goale, dar vei avea un party 
dotat cu cele mai tari obiecte din joc. 
De fiecare dată când nu găseşti nimic 
util foloseşte „quick load". Partea 
proastă este că de acum încolo 
celelalte cufere negre întâlnite îţi vor 
oferi doar o sumă de bani. 


Aşteaptă apoi până la 7:00 AM, 
vorbeşte cu Atli şi vei fi promovat la 
rangul de Mercenary. 
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Mercenary to Assassin Promotion: 

cel care te va promova la acest rang 
este Atli the Quick în Taverna din 
Drangheim. în Kluso's House intraţi 
prin balcon. Pumnalul este suspendat 
deasupra căminului în camera de jos. 
încercaţi să nu alertaţi toate gărzile şi 
în special nu-l supăraţi pe conte. Cutia 
neagră conţine un obiect foarte 
folositor viitorului asasin, deci nu o 
neglijaţi. Partea a doua a quest-ului 
constă în asasinarea lui Guaire A'Velsi, 
singurul personaj din oraş care poartă 
arme. 

Mercenary to Gladiator Promotion: 

promotorul se află la etajul al doilea al 
Town Hall-ului din Sturmford. îţi va 
cere trei lucruri: basilisk skin, Kira's 
shield (castelul din Thronheim, 
anticamera sălii tronului - scutul este 
rezemat de zid) şi să câştigi în Arena 
din Thjorgard pe Lord level (credeţi- 
mă că nu e floare la ureche, dar nici 
nu este imposibil). 

Crusader to Ranger Promotion: în 

Fosgard vorbeşte cu Fenja Tree Friend 
pentru promovare. Everstrike se 
găseşte în Guberland, iar Dungeon of 
Secrets se găseşte în N-V Frosgard- 
ului. Nu intraţi înăuntru până ce nu 
aveţi Expert Perception Skill. Salvaţi 
după fiecare secţiune a labirintului şi 
nu uitaţi că nu trebuie să declanşaţi 
nici măcar o singură capcană. 

Crusader to Paladin Promotion: în 

curtea interioară a Mănăstirii din Lindis- 
farne caută-l pe Grehgknak the Right. Ca 
să devii paladin trebuie mai întâi să 
previi asasinarea )arl-ului Sven Fork- 
beard of Thjorgard. Asasinul îţi va des¬ 
tăinui cine se află în spatele conspiraţiei: 
Harris Willington (îl găseşti în General 
Store). în Sturmford, vorbeşte cu Fridlief 
Gjukissen în Town Hali. Hoţul pe care 
îl cauţi este Hatlati Oord şi se plimbă în 
general în jurul Templului. Arestează-I 
şi închide-l în închisoarea de la parterul 
Town Hall-ului. Acum vorbeşte cu fa¬ 
milia sa (prima stradă cum ieşi din parc, 
casa de pe dreapta) şi promite-i lui Itlor, 
fiul mai mare al lui Hatlati, că-i vei găsi 
o slujbă (Magic Shop). 

Scholar to Mage Promotion: în 

Thjorgard, Bembridge University (N-E 
oraşului), vorbeşte cu johannes Bem. 


în Verhoffin Ruins se va desfăşura 
prima parte a quest-ului, extrem de 
dificilă pentru grupul vostru din cauza 
numeroaselor Terrors. Cheia de care 
ai nevoie să deschizi încăperea (partea 
de N a ruinelor) în care se presupune 
că este jurnalul lui Verhoffin este în S-E 
hărţii, în camera din colţ, pe masă. A 
doua oară johannes Bem te va trimite 
în satul din E Drangheim-ului - intră în 
casa care era închisă până acum. 
Adevăratul jurnal este ascuns în 
podea. 

Scholar to Lich Promotion: detalii 
despre cum poţi deveni Lich îţi va da, 
în Frosgard, Skulkill the Dark. Cu cele 
două foi cu Lich Instruction mergi în 
Yorwick, în Lich Lab şi urmează paşii 
de pe foi. Ingredientele şi borcanul 
pentru Elexir of Defedation le găseşti 
într-o cameră din spate. Urcă la etajul 
superior si caută Kitchen. Aici foloseşte 
focul din mijloc şi fierbătorul (e într-un 
colţ al dulapului din aceeaşi cameră). 
Cu Elexir of Defedation la tine 
coboară, activează Transmutation En¬ 
gine şi intră în singura cameră de 
transformare rămasă intactă - 
acţionează maneta („It's so good to be 
evil!"). 

Healer to Priest Promotion: după 
ce eşti promovat la rangul de Healer 
vorbeşte, tot în templul din Guberland, 
cu Gray Slemnir. Tree of Life se află în 
Ruined Temple din Frosgard (trebuie să 
spargi interiorul cavoului din capătul 
de nord al templului). In Frosgard City îl 
vei găsi pe Nath'i A'Mor în curtea 
Training Hall-ului, care îţi va da, scris 
pentru Gray Slemnir, Ritual of Conse- 
cration. Preotul se află în Mănăstirea 
din Lindisfarne (vorbeşte cu Abatele). 

Healer to Druid Promotion: în 

Frosgard o vei întâlni pe Menja Ketil- 
dotir care te va pune pe urmele 
Omului Verde. The Green Man (partea 
de S-E a hărţii) îţi va cere trei lucruri cu 
privire la locuitorii oraşului. Vorbeşte 
cu jarl-ul pentru Runestone of Promise 
şi cu Soxolf Tryggvassen ca să repare 
stâlpul din mijlocul oraşului. Cei 6 
săteni de a căror promisiune ai nevoie 
sunt răspândiţi în întreg oraşul (unul 
dintre ei este chiar Soxolf 
Tryggvassen). Intoarce-te la Green 
Man pentru a fi promovat. 


Thjorgard 

Castelul Jarl-ului este situat în partea 
de N a oraşului. Jarl Sven Forkbeard îţi 
va cere să-i aduci din Mănăstirea din 
Lindisfarne „The Thjorad", un ciocan 
magic. Va trebui de asemenea să repui 
în funcţiune Thjorad Mines (S-E hărţii), 
un quest lung şi plin de surprize. Vor¬ 
beşte la intrare cu Gudrek the Miner 
care te va conduce în zona predispusă 
la prăbuşire a minelor. Deschide-ţi 
drum prin spărtura din podea şi străbate 
galeriile până ajungi din nou la Gudrek 
the Miner (prima parte a quest-ului). 
Acum mergi în centrul hărţii şi vorbeşte 
cu Njall Bjarnissen care are nevoie de 
Hjarrand Fixer (casa de lângă templul 
din Thjorgard - îi oferi 1000 gp) să re¬ 
pare maşina din camera din spate. Du¬ 
pă ce l-ai angajat pe Hjarrand Fixer, 
întoarce-te în mină în camera cu maşina 
stricată şi vorbeşte cu el; îţi va spune că 
are nevoie de o piesă de la Armor Shop 
(schimb-o pe cea stricată cu cea bună). 
Pentru a rezolva şi a treia parte a quest- 
ului, vorbeşte cu Ketil Strongpick (gale¬ 
ria din dreapta cum intri în mină). Pentru 
a distruge peretele de care minerii nu 
pot trece, este de ajuns să-l loveşti cu 
armele. Tot aici o întâlneşti prima dată 
pe Demoness Ebora (vei avea un quest 
mai târziu în Arslegard). Poţi să te întorci 
la Jarl pentru recompensă. Town Portal 
Stone este chiar în faţa Jarl-ului. 

Slay the Dragon Quest part 2: în 
Thjorgard City vorbeşte în Tavernă cu 
Snorri the Fist. Pentru a-ţi oferi detalii în 
privinţa omorârii dragonului, va trebui 
să supravieţuieşti în Training Hali (cen¬ 
trul hărţii) şi să te întorci apoi la el. Ca să 
intri în Training Hali, trebuie să ajungi 
pe acoperişul clădirii şi să foloseşti 
spărtura din zid. Tot ceea ce ai de făcut 
aici este să ieşi pe uşa principală (sfatul 
meu este să explorezi toate încăperile - 
vei găsi un cufăr negru). Snorri te va 
trimite să-l cauţi pe Abbot Leffery Caid 
în Mănăstirea din Lindisfarne. 

Iniţiate to Scholar Promotion: în oraş 
caută Bembridge University (N-E oraşului). 
Vorbeşte cu Tymon the Nord, care-ţi va 
cere să examinezi un Magreeb (monstrul 
pe care îl cauţi se află în N-E hărţii, unde se 
găseşte şi drumul spre Frosgard). 

Frosgard 

Jarl Tryygva Ravenlocks are nevoie 
de la tine de două lucruri: să-l scapi de 
Yanmir the Frost Giant şi să găseşti o mo¬ 
dalitate de a sparge gheaţa din jurul 
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Skill/Class 

Assassin 

Gladiator 

Ranger 

Paladin 

Mage 

Lich 

Priest 

Druid 

Armsmaster 

M 

GM 

M 

M 

E 


E 

E 

Disarm Trap 

GM 

M 

M 

E 

M 

M 

M 

M 

Merchant 

M 

E 

E 

GM 

E 


* 

E 

Perception 

M 

E 

GM 

E 

E 

E 

E 

E 

Item Repair 

E 

M 

M 

M 

N 

M 

GM 

E 

ID Item 

M 

E 

E 

E 

GM 

M 

E 

M 

ID Monster 

E 

E 

GM 

E 

M 

M 

E 

E 

Body Building 

M 

GM 

M 

GM 

N 

N 

E 

GM 

Learning 

M 

E 

M 

M 

GM 

GM 

M 

M 

Meditation 

n/a 

n/a 

E 

E 

GM 

GM 

GM 

M 

Blade 

GM 

GM 

E 

GM 

n/a 

n/a 

n/a 

n/a 

Cudgel 

N 

M 

E 

GM 

E 

E 

M 

E 

Bow 

E 

E 

GM 

M 

N 

N 

M 

E 

Spear 

M 

GM 

E 

E 

n/a 

n/a 

n/a 

n/a 

Thrown 

GM 

E 

E 

N 

E 

M 

n/a 

n/a 

Unarmed 

E 

M 

N 

E 

n/a 

n/a 

M 

GM 

Armor 

M 

M 

M 

GM 

E 

E 

M 

M 

Dodge 

M 

M 

GM 

E 

N 

N 

N 

GM 

Shield 

E 

GM 

E 

M 

n/a 

n/a 

E 

E 

Elemental 

n/a 

n/a 

E 

N 

GM 

GM 

M 

M 

Dark 

n/a 

n/a 

n/a 

n/a 

E 

GM 

E 

N 

Llght 

n/a 

n/a 

N 

E 

GM 

E 

GM 

E 

Spirit 

n/a 

n/a 

E 

E 

E 

E 

GM 

GM 


docurilor. Yanmir's Sky Fort este în N-E 
hărţii. Trebuie să evitaţi orice ciocnire cu 
Yanmir. Singura modalitatea de a-l omorî 
este de a slăbi podeaua unui coridor 
(partea de S a fortului). Pentru al doilea 
quest vorbeşte în oraş cu Bodwar Elvissen 
(care se află undeva pe malul mării) şi 
cere-i să trimită un butoi cu „sunflowers" 
pe gheaţa din preajma docului. Nu-ţi 
rămâne decât să arunci în aer butoiul şi să 
vorbeşti cu Jarl-ul pentru recompensă. 
Acum poţi veni în Frosgard şi cu corabia. 
Town Portal Stone este în Magic Shop. 

Lindisfarne 

In S hărţii găseşti Ta'Sar Academy. în 
camera cu biblioteca supra-etajată nu este 
nevoie să aşezi cărţile de pe masă în 
rafturile de sus. Mergi în camera din 
spatele mesei. Cum intri pe dreapta, în 
perete, este un raft cu cărţi (o uşă secretă 
pe care o deschizi atingând cartea puţin 
ieşită în afară - se observă la o privire mai 
atentă). In această încăpere vei găsi The 
Book of Rules, pe care trebuie să i-o duci 
Jarl-ului Markel the Great în Guberland. 

In N-E hărţii se află Mănăstirea. Ca 
să-i determini pe cei patru călugări care 
păzesc „The Thjorad" să plece la rugă¬ 
ciune, trebuie să tragi clopotele (ordinea 
în care trebuie trase sforile este urmă¬ 
toarea, de la stânga la dreapta: 1,5,2,4,3). 


Slay The Dragon Quest part 3: 

Abatele Leffrey are şi el un quest pentru 
tine: ca să poţi chema dragonul trebuie 
să recuperezi „The Saint's Relic" din 
Wizard's Lab, în Yorwick. The Dragon 
Cave este tot în Lindisfarne, în N-E. 

Vorwick 

Din moment ce nu este disponibilă 
pentru acest oraş vraja Town Portal, vă 
recomand să folosiţi Lloyd's Beacon 
pentru a călători mai uşor aici. Wizard's 
Lab este în S-E. Ca să găseşti „The 
Saint's Relic", trebuie să setezi telepor- 
ter-ul din camera de la intrare pe alb (în 
ultima încăpere pe dreapta, într-un du¬ 
lap este un mini-teleporter - în camera 
în care ajungi, pe masă, vei găsi ceea ce 
cauţi). Tot în Yorwick este şi Lich Lab, în 
N-V. In Connecting Tunnels, peretele ce 
blochează tunelul ce duce direct în sat 
poate fi spart doar dinspre nord. 

The Wrrt of Fate 

După ce alianţa este formată, Sturm- 
ford şi Drangheim intră în război din 
cauza acţiunilor tale. Convinge-i să 
semneze tratatul (pe care-l va face Kira 
the Cold). în timpul consiliului de răz¬ 
boi din Thronheim va apărea Yrsa the 
Troll şi te va trimite într-un quest: tre- 
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LEVEL WalkthrougH 


buie să câştigi la toate jocurile din „The 
Thing" din Thjorgard (V hărţii) şi să-i 
duci premiul lui Bikki în Thronheim 
(lângă poarta de N a oraşului). 

Vorbeşte cu soldatul de la intrarea 
în palatul din Thronheim şi urmăreşte 
armata alianţei în Yorwick. Ca să mergi 
mai departe trebuie să comiţi o sinuci¬ 
dere în masă (eşti liber să alegi orice 
metodă). Ca să intri în Arslegard, ai ne¬ 
voie de Writ of Fate, pentru care Hanndl 
te va trimite în The Dark Passageway. 

The Dark Passageway: Ca să ridici 
podul, trebuie să foloseşti manetele în 
ordinea următoare: skeleton, banshee, 
lich, zombie, banshee, lich, zombie, skel- 
eton (foaia de la intrare). In defileu trebuie 
să parcurgi drumul de pe margine şi să 
mişti scheletul ce joacă rolul de manetă. în 
zona ce seamănă cu o pădure tot ceea ce 
trebuie să faci este să omori Colloidal War- 
rior-ul. Când ajungi în lac trebuie să îi liniş¬ 
teşti pe cei doi monştri marini. în locul cu 
dune de nisip trebuie să aranjezi oglinzile, 
astfel încât raza generată de cristalul de la 
intrare să ajungă la cristalul din faţa uşii. în 
camera în care scrie pe perete „Be righ- 
teous", alege uşa din dreapta. Pe podeaua 
următoarei încăperi sunt patru semne, 
ordinea în care trebuie să le atingi fiind: 

3,1,2,4 - rămâi pe ultimul dintre semne. La 
capătul încercărilor te aşteaptă Igrid şi un 
teleporter spre Guberland. la de la Thorir 
Mouth („The Gathering") Capstone of Or- 
der şi mergi în Verhoffin Ruins. Ca să 
deschizi uşa laboratorului (V) trebuie să 
atingi colţurile pentagramei (roşu, galben, 
albastru, verde şi portocaliu). Aşează 
Capstone of Order pe piedestalul din faţă 
şi-ţi va apărea pe masă al tău Writ of Fate 
cu care vei putea acum intra în Arslegard. 

Arslegard 

Intrarea în Hali of Gods este în S-E. 
Vorbeşte cu Skraelos, care te va duce în 
Afterworld pentru a aprinde Six Fires of 
Penance. (Răspunsurile la întrebările 
inchizitorului sunt: 1) You, my lord. 2) To 
serve you, my lord. 3) We encouraged 
others to trust our misjudgement. 4) We 
owe those we betrayed. 5) We must pay 
the price of failure. 6) The ultimate price, 
my lord. Our lives. 7) Yes, my lord. 

în Frosgard răzbună-te pe Forad 
Darre şi vorbeşte cu Tamur Leng. Veţi fi 
chemaţi amândoi în faţa lui Krohn şi 
împreună porniţi în ultimul quest: Impri- 
son Njam the Meddler - God of Mischief. 

Primeşte quest-ul hangiului şi vei 
avea ocazia să o reîntâlneşti pe Demo- 


SKILL 

EXPERT/MASTER 

GRANDMASTER 

Blade 

Sturmford/Drangheim 

Thjorgard 

Cudgel 

Sturmford/Drangheim 

Thjorgard 

Bow 

Sturmford/Drangheim 

Thjorgard 

Spear 

Sturmford/Drangheim 

Thjorgard 

Thrown 

Sturmford/Drangheim 

Thjorgard 

Unarmed 

Sturmford/Drangheim 

Thjorgard 

Armor 

Sturmford/Drangheim 

Thjorgard 

Dodge 

Sturmford/Drangheim 

Thjorgard 

Shield 

Sturmford/Drangheim 

Thjorgard 

Elemental 

Guberland/Thronheim 

Lindisfarne 

Dark 

Guberland/Thronheim 

Lindisfarne 

Light 

Guberland/Thronheim 

Lindisfarne 

Spirit 

Guberland/Thronheim 

Lindisfarne 

Armsmaster 

Sturmford/Drangheim 

Thjorgard 

Disarm Trap 

Thjorgard/Frosgard 

Yorwick 

Merchant 

Thjorgard/Frosgard 

Yorwick 

Perception 

Thjorgard/Frosgard 

Yorwick 

Item Repair 

Thjorgard/Frosgard 

Yorwick 

ID Item 

Thjorgard/Frosgard 

Yorwick 

ID Monster 

Thjorgard/Frosgard 

Yorwick 

Body Building 

Thjorgard/Frosgard 

Yorwick 

- 

Learning 

Thjorgard/Frosgard 

Yorwick 

Meditation 

Guberland/Thronheim 

Lindisfarne 


ness Ebora în Bath House. Aveţi mare 
grijă la războinicii ei. 

The Tomb of a lOOO Terrors 

Casa lui Njam „Băgăciosul" se află pe 
aceeaşi stradă cu Bath House. Citeşte foaia 
de pe masă ca să afli cum îl poţi înfrânge 
pe zeu. Determină-I pe Njam să te urmeze 
până în The Tomb of a 1000 Terrors (folo¬ 
seşte vraja Wizard Eye şi nu privi în spate). 
Uşa spre catacombele de jos (N) este în¬ 
chisă. De la intrare mergi spre E (ajungi într- 
o încăpere cu platforme plutitoare). Opreş- 
te-te pe cea mai mare şi apasă butonul 
care apare când platforma coboară (va des¬ 
chide o uşă secretă în N camerei - un cu¬ 
făr negru). Continuă să mergi spre S şi apoi 
spre V (capcanele din capăt nu pot fi evi¬ 
tate). în camera cu cele trei cufere negre nu 
vă luaţi la trântă cu Njam, ci fugiţi în cercuri 
până acesta pleacă. Cele patru puzzle 
doors se deschid astfel: 




3 


1 







MM 


2 




Acum că ai cheia (una din cutiile 
negre) poţi coborî scările spre catacom¬ 
be uşa închisă de la început. Aici 
trebuie să obţineţi tot dintr-un cufăr 
negru o cheie (în spatele tablei de şah) 
pentru a deschide uşa de la labirintul 
din N hărţii. 

Când ajungeţi la nivelul superior 
aveţi grijă la a doua tablă de şah (piesele 
se transformă în Lesser şi Greater De- 
mons). Fiecare Lesser Demon care 
moare revine la viaţă sub formă de 
Greater Demon, deci nu vă continuaţi 
drumul înainte de a-i anihila definitiv. 
Urcaţi scările şi daţi o ultimă bătălie cu 
demonii. în stânga este un panou după 
care se află o manetă. 

Felicitări, aţi terminat Might & 

Magic IX! 


■ lonutziel aka Shadow 

*** Am considerat 
partea de sus a hărţilor 
ca fiind N, pentru că am 
sesizat anumite 
deficienţe în sistemul de 
orientare al jocului (în 
special în Thonheim). *** 
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la-ţi orice abonament RDS Link şi 
primeşti gratis cel mai nou şi 
mai puternic anti-virus: BitDefender. 


lată, dacă încă nu o ştii, lista abonamentelor RDS Link: 

• Mail Link / cont de e-mail: 3$/lună 

• Easy Link / 15 ore de navigare: 4$/lună 

• Night Link / trafic nelimitat între orele 19.00 - 07.00: 5$/lună 

• Power Link / trafic nelimitat non-stop: 10$/lună 

• Cable Link / noua conexiune permanentă la internet prin cablu TV 

Cu oricare din abonamentele de mai sus ai şi E-mail Anywhere — e-mailul 
care vine unde îţi convine: pe mobil, web sau computerul de acasă. în plus 
ai acces la servere de download şi jocuri online special create pentru tine. 

Pentru detalii, intră pe www.rdslink.ro. 


Ce e BitDefender? bit 

secure your every bit 

BitDefender Professional 
6 for Windows este un pachet unic, 
îmbunătăţit, care îmbină puterea motoarelor 
antivirus cu tehnologii superioare de filtrare 
Internet. Dotat cu un modul de actualizare 
automată Live!, BitDefender se actualizează 
de fiecare dată când utilizatorul este on-line. 

Mai mult decât un anti-virus, BitDefender 
este un adevărat firewall personal. 


RDS 


Lirni 


- 1 

simji diFBrsNŢa? 
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! LV: L MODs 


Unul dintre Mod-urile mai trăznite 
care a fost şi Mod of The Week pe 
site-ul PlanetHalflife este Snow War, 
un shooter cu o singură armă - 
bulgărele de zăpadă. Veţi fi dotaţi cu 
o pereche de mănuşi de ultimă oră, 
calibrate dinamic în nişte laboratoare 
Hi-Tech şi cu o diplomă de absolvire 
a Şcolii de Bulgăreală. Folosindu-vă 
cunoştinţele de fizică şi mecanică, va 
trebui să loviţi oponenţii cu sete şi 
cât mai des posibil. în prima fază veţi 
fi dotaţi cu un set de trei bulgări, iar 
ulterior, dacă suprafaţa de sub 
picioare este corespunzătoare, vă 
veţi putea produce proprii bulgări. 
Acum, în ce constă fun-ul şi tactica? 
Păi, să presupunem că adversarul a 
intrat într-o clădire. După ce şi-a ter¬ 
minat muniţia, nu mai are ce face, pe 
când voi, aflaţi pe zăpadă, folosiţi 
avantajul muniţiei nelimitate, iar el 
devine istorie. Simplu. Mod-ul este 
mic şi se găseşte pe site-ul dedicat lui. 



Să ne dăm cu discu’-n... organism 



,Exact. Dacă în gură nu e bine sau e vul¬ 
gar, există şi alte modalităţi de comuni¬ 
care... cu interiorul. Iar dacă aceste po¬ 
sibilităţi nu vă satisfac, atunci vă 
recomand sincer să faceţi rost de una. 

Eu ador gâtul. Poziţia sa vulnerabilă 
undeva sub cap, cu rădăcini adânci 
între umeri, linia sa fină cu mici trepi¬ 
daţii carotidiene, precum şi rolul he- 
mingway-ian de pâlnie de argint pentru 
înecaţi, bere, vin, brifcor, bile, chei, soda 
caustică, baloane, săbii, vomă, mă fac 
să trec de partea cealaltă, să pic în pa¬ 
tima lugubră a psihoticului asemănându-l 
astfel cu o punte a suspinelor frânte vio¬ 
lent de către un corp străin extern gen 
circular, disc abraziv, ghilotină, un- 
ghieră, geam de la bucătărie şi nu în 
ultimul rând discul gamer-esc de faţă. 

De-a buşrtu’ 

Dacă nu ştiaţi până acum, acest su¬ 
per Mod, circa 85% Arcade, vine cu 
ultimul update de Half-Life. Eu personal 
ador Mod-urile de Half-Life, deoarece 
unele sunt atât de pe din-afară, încât în¬ 
cepi să-ţi pui problema dacă această 
lume în care trăim nu este pe punctul 
de a o lua razna. în cazul de faţă, nu 


este vorba despre aşa ceva, ci despre 
un Mod ceva mai cuminţel în care sin¬ 
gurele scene violente se reduc la căde¬ 
rea în neant şi secţionarea gâtului cu un 
disc. Nimic deosebit. Pentru creşterea 
indicelui FUN, poate ar fi mers introduse 
şi alte elemente de succes, ca de 
exemplu gâturi de [...] opus care să 
strige „pe mine, ba nu pe mine", etc. O 
altă îmbunătăţire ar fi fost un pic de sânge 
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care să rămână pe ici pe colo, nu de 
alta, dar e vorba de carotide, jugulare, 
măduva spinării şi alte succese măreţe 
ale muncii de Creaţie. Deja mă pierd, 
aşa că voi face un efort sa vă spun 
despre ce este vorba. Numele Mod-ului 
nu trebuie analizat, dat fiind faptul că 
este destul de intuitiv - prin tranzacţii 
succesive şi analize lingvistce elaborate, 
am dedus că vine de la verbul „a ri¬ 
coşa". Oricum, deocamdată concluzia 
aceasta este în stadiu de ipoteză, dar 


ied ice^2 ^tePLeetiOn Ouy 
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sunt sigur că vom avea şi confirmări. 
Ceea ce trebuie să faceţi este să intraţi 
minim doi oameni în joc şi să vă uitaţi 
bine în jur. Veţi observa un decor futuris- 
tic, plin de suprafeţe discoidale. Pe aceste 
suprafeţe, câteva săgeţi indică o anumită 
direcţie. Păşind sfioşi pe această să¬ 
geată, nu mare vă va fi surprinderea 
când veţi fi propulsat în aer către un alt 
disc. Dacă veţi face imprudenţa să 
schimbaţi coordonatele de zbor în 
timpul aceluiaşi zbor şi nu veţi întâlni 
un zid sau teleportor, neantul vă va 
înghiţi, să trăiţi măi! Oricum nu con¬ 
tează, pentru că nu se pierd puncte. 

□indiscîndisc 

Pentru uşurarea ( nu la colţ, că luaţi 
amendă) exprimării, senzaţia de deplină 
satisfacţie pe care o veţi avea pe par¬ 
cursul jocului am denumit-o incorect 
dindiscîndisc. Scopul tevaturii este să 
folosiţi minidiscurile pe care le aveţi în 
dotare pentru a doborî partenerul de 
joc de pe o anumită platformă şi a 
câştiga astfel puncte. La început, veţi 
avea trei discuri care, după fiecare foc, 
vor avea tendinţa să se întoarcă la po¬ 
sesor. O altă posibilitate este să vă arun¬ 
caţi către un oponent şi când ajungeţi 
lângă el, să apăsaţi clic dreapta (second- 
ary), pentru a-i introduce partea superi¬ 
oară a corupului, adică mansarda, în 
embargou. Ce s-a întâmplat? Dacă 
sunteţi în posesia celor trei discuri, la 
secondary mai aveţi unul numit decapi- 
tator care se conformează cu succes 
descrierii. Adiţional, pe hărţi mai puteţi 
găsi o serie de combo-uri care vă dau 
disco-puteri suplimentare: Power shot 
(mai tare), Fast shot(mai repede), Freeze 
shot(mai încet, dar pentru el) şi Triple 
shot (mai trei sau Maitreiy). în rest, tre¬ 
buie să fugi, să te fereşti, să dai cu discu' 
dar nu să şi sari, pentru că nu se poate. 

Şi atât 

jocul vine din start cu trei hărţi pline 
de personalitate, de discuri şi telepor- 
toare. Apropo de teleportoare, veţi primi 
un punct bonus pentru fiecare kill dacă 
folosiţi aceste dispozitive ca intermediari 
între sursa discului şi finalitatea sa ca 
scop. Mai în glumă, mai în serios, mod¬ 
ul este excelent, ceea ce nu se poate 
spune despre multe alte lucruri, gen 
supa de cantină sau şosetele 3-la-10-mii. 

on-line: www.lipBa.com 

■ Locke 


IMEWS 


lată că un grup de pasionaţi au 
inventat o nouă Modalitate de a ne 
rupe tastaturile sub efigiul Half-Life. De 
data aceasta este vorba de bătălia 
timpurilor, cea de pe urmă, în care toţi 
supereroii prezenţi în benzi desenate 
au luat-o complet razna, au turbat şi pe 
fond de deathmatch îşi dau unii altora. 
Turbaţii prezenţi de faţă sunt Superman, 
Spawn, Batman, Goku, Megaman şi 
Spiderman. Fiecare dintre eroi are o 
serie de anne ca primary, la care se 
adaugă 4 atacuri speciale, caracteristice 
fiecăruia în parte. în rest, testaţi şi voi 
superatacul lui Superman, Cutremur de 
Pământ. E cool! 


t < 



Chiar dacă despre Quake 4 nu se 
mai ştiu atât de multe, o serie de oameni 
se agită, fac zgomot, încearcă să atragă 
atenţia în stânga şi în dreapta, poate, 
poate producătorii se vor milostivi. 

Ceva de genul acesta se desfăşoară şi 
pe site-ul PlanetQuake unde se 
desfăşoară un amplu concurs de logo- 
uri Q4. Pentru cei care dispuneţi de 
Internet, încercaţi că nu aveţi nimic de 
pierdut. Ca exemplu, iată un gen de 
logo cum nu trebuie să faceţi, deoarece 
o să-i doară ochii şi capul pe toţi cei 
care vor îndrăzni să-l privescă. 


THt: NCAV WAB 
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National Geographic — 


10 Legendary Years 
1090-2000 


O impresionantă 
colecţie pe CD conţinând 
IO ani de activitate 
editorială a uneia dintre 
cele mai prestigioase 
publicaţii de popularizare 
a geografiei. 

Eu nu pot să mă opresc din a fi ne¬ 
dumerit. Adică, eu iarăşi nu pricep: cum 
vine asta „10 Legendary Years 1990- 
2000"? Pentru ce sunt anii ăştia legen¬ 
dari? Pentru explozia SIDA în lume? 
Pentru adâncirea discrepanţelor econo¬ 


mice între ăştia şi ăia? Pentru câteva răz¬ 
boaie numa' bine potrivite pentru inter¬ 
venţia justificată a forţelor democratice, 
dacă se poate ale SUA (nişte iscusiţi ai 
pagubelor colaterale şi ai eroismului 
prin accident, defecţiune sau neatenţie)? 
Pentru câteva blaturi monumentale ? 
Pentru Spice Girls? Pentru miraculoasa 
rezolvare a tuturor problemelor din 
paharul cu apă? Sau pentru vânzările 
foarte bune ale revistei National Geo¬ 
graphic? Oameni buni, dacă vouă anii 
ăştia vi s-au părut mai legendari decât 
alţii, lămuriţi-mă şi pe mine pe forumul 


tară în rândurile de faţă. Dintre ilustra¬ 
ţiile prezentului articol, care credeţi că 
se lăfăia, mare, în paginile 2 şi 3 ale 
unui articol despre România? (Hint: fol- 
low the white rabbit. And don't ever 


come back.) 

■ Marius Ghinea 

Distribuitor: 

Mindscape 

Entertainment 

Ofertant: 

Monosit Conimpex 

Tel: 021-330.23.75 


nostru de la www.level.ro. Şi mai dumi- 
riţi-mă şi dacă Baba Novac este mai le¬ 
gendar decât Pipăruş Petru. Şi care din 
ei ar merita să devină post-mortem 
membru cu drepturi depline al Asoci¬ 
aţiei Naţionale de Luptă Corp La Corp 
Pentru Locul de la Geam. 

Altfel, mişto as expected, acest Na¬ 
tional Geographic pus pe 5 CD-uri. 

Cum ar veni, aici veţi găsi toate nume¬ 
rele acestei excelente publicaţii (1990- 
2000), cu imagini şi articole, adică aproape 
18.000 de pagini de text, peste 18.000 
de fotografii şi ilustraţii, mai mult de 890 
de articole, ce mai!, o tonă de material 
plin de informaţii interesante, într-o pre¬ 
zentare de calitate. 

Aş dori mult de tot să termin aici 
acest articol, dar îngerul meu negru îmi 
dă ghes să bag şi strâmba regulamen- 
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talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa ioana Bădescu, 
O.P. 2 C.P. 4 2200 Braşov. 
Taloanele care nu sunt însoţite de dovada 
plăţii NU VOR FI LUATE iN CONSIDERARE! 


Plata se poate efectua prin mandat 
poştal pe adresa Ioana Bădescu, 
OP 2 CP 4 2200 Braşov sau prin 
ordin de plată în contul Vogel Burdaj 
Communications nr. 264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank Braşov.; 

Pentru bugetari, plata se face 
în contul nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Braşov. 


□ DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 


□ 3 luni, la preţul de 230.000 lei 
_)6 luni, la preţul de 400.000 lei 
_112 luni, la preţul de 750.000 lei 


începând cu luna 


Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mail: 



Am plătit. lei în data de 

cu mandatul poştal / ordinul de plată nr. .. 

_J Am mai fost abonat, cu codul. 


_| VA, doresc 


8/02 


Atenţie! 

înainte de a efectua plata vă 
rugăm să telefonaţi la redacţie 
pentru a vă asigura că mai 
există în stoc revistele 
solicitate. 

(0268/415158, 418728) 

Nu expediem reviste ramburs!^ 

Taloanele care nu sunt însoţite de dovada plăţii 
NU VOR R LUATE ÎN CONSIDERARE! 


Revista 

Preţ 

Bucăţi 

Total 

CHIP SPECIAL Aparate Foto Digitale 

75.000 lei/buc. 



CHIP SPECIAL Homepage 

75.000 lei/buc. 






î 


Plata se poate efectua prin mandat ■ 
poştal pe adresa Ioana Bădescu, " 
OP 2 CP 4 2200 Braşov sau prin J 
ordin de plată în contul Vogel Burda» 
Communications nr. 264100060476 l 
deschis la ABN AMRO Bank Braşov.” 


Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mail: 


Am plătit.lei în data de.cu □ mandatul poştal nr.. 




j<.. 

Tombola LEVEL Şi 


Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şi expediaţi-l pe 
adresa redacţiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Braşov. 


Tombola LEVEL? 1 BBS 

Tombola din acest număr vă oferă ca premiu jocul 
The Settlers IV - The Trojans and the Elixir of Power. 

. De cine este ajutat E.T. în jocul: 

7 E.T. - Adventure Game? 

a) de un pitic b) de trei copii c) de soarta 

Răspunsul se găseşte în articolul dedicat jocului din acest număr. 


8/2002 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 


Telefon: 

E-mail: 
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E.T. — Adventure Game 


Sună cunoscut:: „E.T. phone home”? 


Bineînţeles că şi E.T. este un extrateres¬ 
tru bun de muls. Aşa că nea Spielberg a 
scos anu' ăsta o versiune nouă a filmu¬ 
lui „E.T.", reşapată cu sculele digitale ale 
zilei de azi. Bun prilej de a aduce figura 
multmediatizatului extraterestru pe piaţa 
jocurilor pentru cei mici. Unul din cele 
trei jocuri apărute cu asemenea ocazie, 
cel despre care vom vorbi în aceste rân¬ 
duri drepte (în sensul alinierii, paralelis¬ 
mului şi ortogonalităţii), se numeşte... 
Mami, cum se numeşte?... Că nu e 
foarte clar, dat fiind faptul că pe copertă 
scrie aşa: „E.T. The Extraterestrial The 
20th Anniversary" şi, dedesubt, „Ad¬ 
venture Game". Undeva, în dreapta, 
mai scrie „Ages 8+". Şi „PC CD-ROM". 
Deci, ne-am liniştit, jocul are titlu, iar eu 
v-am dat toate elementele necesare ca 
voi să îl găsiţi, undeva, pe copertă. Sau 
pe capac... 

Odată ajuns pe Pământ, E.T. se nea- 
jutorează aproape complet şi numai cu 
sprijinul celor trei copii ai familiei nuştiu- 
care (ah, ce-aş fi vrut să fie Addams!!), 
trebuie să-şi semnalizeze prezenţa pe 
Terra, către fraţii de anatomie şi fizio¬ 
logie de peste Lactee. Astfel încât întreg 
jocul este o căutare prin casă şi depen¬ 
dinţe, a elementelor cu ajutorul cărora 
E.T. va putea să construiască un trans- 
miţător interstelar com-promiţător (adică 
promiţător sub aspectul capabilităţilor 
de comunicare). Şi de aici se naşte o în¬ 
treagă serie de mini-joculeţe tip puzzle, 
labirint, sokoban etc. ce urmăresc să 
dezvolte abilităţile copilului mic şi foarte 
mic în folosirea calculatorului, mouse- 


ului, culorilor, formelor şi altor „-ului" şi 
,,-ulor". 

Jocul este foarte plăcut, interesant şi 
educativ pentru grupele de juniori, aju¬ 
tat fiind copios de filmuleţele de tip cut- 
scene, ce cuprind momente din filmul 
original, modelate în animaţie tridimen¬ 
sională, care sunt pur şi simplu faine. în 
rest, mă mai fulgeră numa' una-două în¬ 
trebări: este adevărat că E.T. poate să 
dea lumină şi căldură la tot cartierul? şi 
că poate să „ridică-mă la cer", cu 
bicicletă cu tot? 

E.T. - Action Game 

Bunul nostru E.T. tocmai şi-a mărit 
aria de acoperire! 

Adică, de la spaţiul strâmt al unei 
căsuţe americane P+1 şi mansardă, fără 
a mai socoti şi câinele, E.T. taman ce a 
ajuns să se desfăşoare în ditamai Kos- 
mos. Pe care se pare că va trebui să îl şi 
salveze, prin mijloacele specifice farme¬ 
celor sale personale, care includ levita- 
ţia, telekinezia, curarisirea (adică heal- 
ing-ul), precum şi infarctarea miocardică 
(traducere personală a cuvintelor „heart 
stun" de pe coperta jocului). 

Pe patru planete se va agita E.T. în 
nobilul scop al salvării Universului, ce 
pare a putea fi atins prin găsirea unor 
specimene rare de plante exotice (oare 
ierburile de la Vama Veche îi trimit me¬ 
sageri lui E.T. acolo, în Cosmosul de 
Sus? Houston, avem vreoooo proooble- 
eeemăăăăă????). Jocul se desfăşoară şi 
pe planeta natală a lui E.T., numită Pla¬ 



neta Verde (probabil acoperită în între¬ 
gime de mari traficanţi de fân). 

Parcurgând 25 de niveluri pline de 
puzzle-uri şi alierii periculoşi, Action 
Game cu E.T. este un joc atractiv pentru 
cei de vârste la care zecimalele contea¬ 
ză când cumperi hăinuţe noi. Cu spe¬ 
ranţa că mouse-ul nu se va dovedi prea 
greu de urnit de publicul target-at de 
producători, recomand Action Game ca 
pe un gen capabil să mărească glandele 
suprarenale în perioadele de creştere şi 
dezvoltare, pe baza principiului 
sănătos: „Funcţia creează organul". 


■ fVlarius Ghinea 

Producător: 

Ubi Soft 

Entertainment 

Ofertant: 

Ubisoft România 

Tel: 021-231.67.69 
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Recomandabil numai vitezomanilor 


Să presupunem pentru moment că aveţi 
o manie des întâlnită în vremurile noastre 
- mania vitezei. Să mai presupunem că 
v-aţi săturat de drumurile noastre care 
nu-ţi permit să atingi viteze adevărate. Şi 
să mai presupunem un pic că v-aţi cam 
săturat de numărul mare de amenzi pe 
care le-aţi plătit poliţiei pentru „depăşi¬ 
rea vitezei regulamentare" şi v-aţi dori 
ca permisul vostru de „conducător 
auto" să rămână mai mult prin buzuna¬ 
rele voastre şi nu prin nu ştiu ce sertar al 


poliţiei. Să mai presupunem ceva sau 
deja am atins limita presupusului? Eu 
zic că ar mai merge o singură presupu¬ 
nere. Să presupunem că avem la dispo¬ 
ziţie un vehicul, dar nu orice fel de ve¬ 
hicul. Să fie unul cum numai viitorul a 
văzut: motor cu reacţie pe care nici 
MIG-urile nu le au, arme futuriste mai 
ceva ca-n Terminator şi o unitate care 
regenerează maşina în 2 secunde. Ei, ce 
mai spuneţi? Un vis împlinit, nu-i aşa? 
Probabil că aşa ceva nu reuşeam noi să 


prindem noi în veci vecilor dacă nu 
exista Sony. Da, nu vă miraţi, Sony ne 
pune toate acestea la dispoziţie prin 
Wipeout Fusion. 

Viteeeezzzzzaaaaaaaa!!!!! 

Da, ştiu. Jocuri precum cel de faţă 
au mai fost. Senzaţia s-a vrut a fi aceeaşi 
dar, până acum, nu a fost. jocul este pe 
PS2 şi foloseşte bine potenţialul pe care 
consola îl are de oferit. Grafica arată 
foarte bine, deşi nu excelează. Decoru¬ 
rile sunt futuriste, navele arată de parcă 
ar fi din Războiul Stelelor, dar parcă 
totuşi le lipseşte ceva. Traseele au tot 
felul de şicane şi există porţiuni cu ob¬ 
stacole. Sunt şi prăpăstii, caverne, po¬ 
duri rupte peste care va trebui să sărim. 
Coloristica unora dintre acestea este 
însă prea stridentă, anulând orice pre¬ 
tenţie de realism pe care am fi putut să o 
cerem de la un astfel de joc. Cu toate 
minusurile de mai sus, trebuie să acor¬ 
dăm credit producătorilor, pentru că 
senzaţia de viteză este prezentă ca în 
puţine alte jocuri. Parcă tot corpul tău ar 
fi angrenat într-o cursă pe viaţă şi pe 
moarte în care toate mijloacele de înlă¬ 
turare a adversarului sunt acceptate. 

Navele sunt în număr de 32 şi au 
disponibile upgrade-uri (pe parcursul 
curselor, după ce am câştigat un anumit 
număr de credite) care le pot schimba 
înfăţişarea cu totul. Vom îmbunătăţi ast¬ 
fel puterea motorului, nivelul de shield, 
manevrabilitatea, toate putând atinge 
valori care ne vor face zilele mai uşoare 
în timpul curselor. De-a lungul trasee¬ 
lor, în anumite zone, sunt aşezate por¬ 
ţiuni de boost ce ne vor oferi câteva vi- 
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teze în plus pentru o perioadă scurtă de 
timp, precum şi porţiuni cu arme (în 
număr de 26) pe care le vom putea 
folosi pentru încetinirea adversarului şi 
chiar pentru scoaterea acestuia din joc. 
Dacă shield-ul este înlăturat, atunci 
nava va fi scoasă din circuit, iar rache¬ 
tele, grenadele, frecările cu pereţii tra¬ 
seelor, ciocnirile din timpul cursei şi 
toate celelalte nu pot avea nici un efect 
benefic asupra sănătăţii navei noastre. 
Pilotul nu va muri. O unitate specială îl 
va recupera pe acesta după ce se ejec- 
tează. în apropierea porţiunii de final al 
unui traseu există o zona de regenerare, 
ca un uriaş cuptor cu microunde, în 
care nu vom face nici şniţele, nici ouă 
prăjite şi nu, nici nu ne vom bronza, ci 
vom reface shield-ul navei la maxim. 


Nu numai singur 

Există 6 moduri de jocuri single pla- 
yer care vor putea satisface orice gus¬ 
turi. Acestea se axează fie pe viteză şi pe 
clasarea pe o poziţie cât mai înaltă a po¬ 
diumului, fie, pentru cei mai fioroşi din 
fire, pe eliminarea adversarului, pentru 
ca cel mai rezistent să rămână câştigă¬ 
tor. Sunt disponibile şi 5 moduri multi- 



Titlu Wipeout Fusion 


Producător SCEE Studio Liverpool 


Ofertant 


Sony Overseas 
tel. 01-2244710 


Consolă PS2 oferită de 
Best Computers 


player pentru distracţia voastră şi a pri¬ 
etenilor voştri. 

în concluzie, nu prea veţi avea cum 
să vă plictisiţi. La întreţinerea atmosferei 
va contribui în mare măsură şi muzica. 
Ritmurile techno se potrivesc perfect cu 
viteza, iar numărul mare al acestora va 
înlătura plictiseala repetării obsesive. 

No, apăi asta a fo cam totul. Să aveţi 
poftă! 

■ Sebah 





* 


■> 
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cu 


La concursul LEVEL împri 
Best Distribution, jocul FIFA 2002| 
World Cup a fost câştigat de către 
lonita Gabriela din Bucureşti. 

La concursul LEVI 
Ubi Soft, jocul Rayman a 
de către Galeş Ai 
Suceava. 

La concursul LEVEL împreună cu 
Monosit Commpex, jocul 
Might&Magic IX a fost câştigat de 
către Rosuş Ciprian din Lugoj. 

La concursul LEVEL împreună cu 
Thrustmaster, Homescu Ciprian din 
Bacău a câştigat un Thrustmaster 
Firestorm Dual Power Gamepad. 


reuna 


şi Sonv au oferit 
10 jocuri Playstation Alfred 
Chicken următorilor: 
Cacoveanu Andrei (Sibiu), Ta 
che Adrian (Bucureşti), 
Dragomir Alexandra-lrina 
(Bucureşti), Popa Radu Mihai 
(Braşov), Georgescu Dan 
Florin (Ploieşti), Cadar 
Marian (Codlea), Ancuţa 
Iulian (Fălticeni), Muşat 
Nicolae (Bucureşti), Taloş 
Cristian (Cluj-Napoca) şi 
Nuţiu Cynthia (Mureş). 


nie 


CâştigătorîisunM|P|nn sune la 
redacţie 0268-415158 sau 0268-418728. 
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Hercules 30 Prophet 8500 


Hercules 3D Prophet 8500 este cea 
mai puternică placă video produsă de 
Hercules cu chipset-ul grafic ATI Ra- 
deon 8500, construit în tehnologie de 
0.15 microni şi conţine 60 de milioane 
de tranzistori. Cei 128 MB DDR memorie 
video au „provocat" situarea acestei plăci 
pe o poziţie fruntaşă între card-urile do¬ 
tate cu acelaşi chipset grafic. în ceea ce 
priveşte jocurile (căci asta ne interesea¬ 
ză în primul rând), placa oferă utilizato¬ 
rilor o imagine excelentă şi un manage¬ 
ment absolut al texturilor, fapt datorat în 
special tehnologiei HYPERZ II, ce reali¬ 
zează un control agresiv al memoriei, în 
special pentru implementarea eficientă 
a HSR-ului (Hidden Surface Removal). 
Pentru accelerarea 3D, chipset-ul grafic 
foloseşte engine-ul smoothvision cu rol 
de mulţi sampling şi anti-aliasing. Ex¬ 
ceptând conectorul pentru monitor, 


Asus P4S333 — M 

în mod normal, când se vorbeşte des¬ 
pre produsele firmei Asus, se zic doar 
lucruri bune, ceea ce este valabil şi în ca¬ 
zul acestei plăci de bază destinate proce¬ 
soarelor Intel Pentium4 - Socket 478. For¬ 


matul plăcii este MicroATX, oferind astfel 
un surplus de spaţiu în carcasă. Modul în 
care sunt amplasaţi conectorii de IDE şi 
alimentare permit o aranjare mult mai as¬ 
pectuoasă a tuturor cablurilor necesare, 
oferind astfel o ventilaţie mult mai bună a 
componentelor şi nu în ultimul rând a 
microprocesorului. Chipset-ul plăcii este 
SIS 645, unul din cele mai bune, ţinând 
cont de categoria din care face parte. Asta 
înseamnă că oferă cel mai bun raport preţ/ 
calitate. Pentru memorie sunt folosite două 
socket-uri în care se poate monta o can¬ 
titate de maxim 2 GB de tipul PC2700 
DDR. Pentru opţiunile de interfaţă se folo¬ 
sesc 3 sloturi PCI şi un slot AGP. Sloturile 
CNR sau AMR lipsesc. Pentru unii este mai 
bine, la alţii e posibil să pună probleme. 
Din păcate, la această placă nu se pune 
problema prezenţei conectorilor de RAID 
sau SCSI. Din puntul de vedere al dotărilor 
„on-board" se poate menţiona prezenţa 
codecului audio AC' 97, a două porturi 
COM, unul LPT şi două USB 1.1. Ca 


accesoriu suplimentar, placa mai este 
însoţită şi de un HUB pentru încă două 
porturi USB. Pentru tastatură şi mouse sunt 
oferite porturile de PS/2. Deşi în unele spe¬ 
cificaţii ale producătorului este menţionat 
faptul că această placă ar avea şi un conector 
pentru un cârd de reţea încorporat, modelul 
de faţă nu prezintă această opţiune. în 
schimb, sunt prezente cabluri IDE, cu 80 şi 
respectiv 40 de fire. Producătorii nu au uitat 
nici de cablul IDE pentru Floppy. Pe CD-ul ce 
o însoţeşte se găsesc drivere necesare pentm 
diferite sisteme de operare, plus câteva 
utilitare gratuite. Manualul este foarte bine 
prezentat, explicând pe alocuri cu lux de 
amănunte diferite aspecte ale modului de 
instalare şi configurare ale BlOS-ului. 


Producător 

Asus 

Ofertant 

Depozitul de 


Calculatoare 

Tel 021-221.73.77 

Preţ 

83 USD (fără TVA) 


Producător Hercules 


Ofertant Ubi Soft Romania 


Tel 021-231.67.69 


Preţ 199 USD (fără TVA) 


Hercules 3D 
Prophet 8500 
dispune de ieşire 
TV-Out pe mufă 
SVHS şi ieşire DVI 
pentru monitoare flat. 

Acestea pot fi folosite 
împreună, în acelaşi 
timp, permiţând astfel 
crearea de prezentări 
sau vizionarea de filme 
direct pe un televizor. Placa este însoţită 
de un manual de instalare şi de două 
CD-uri, unul cu drivere şi unul cu softul 
de vizualizare de DVD-uri - PowerDVD. 


3D Mark - D3D 

16 bpp 

32bpp 

1024x768 

8432 

7976 

1280x1024 

7050 

6553 

1600x1200 

5777 

5192 


Quake 3 - OGL 

16 bpp 

32bpp 

1024x768 

224,53 

209,2 

1280x1024 

187,67 

163,6 

1600x1200 

138,3 

118,6 
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Eusso KVM Switch 


Eusso 2 Port KVM Switch nu este 
nimic altceva decât un dispozitiv elec¬ 
tronic, cu ajutorul căruia pot fi contro¬ 
late două computere doar printr-o apă¬ 
sare de buton. Rolul lui este de a ajuta 
utilizatorii ce folosesc două sisteme (PC- 
uri) în acelaşi timp. Acest dispozitiv con¬ 
ţine trei perechi de porturi PS/2 folosite 
pentru tastatură şi mouse şi 3 conectori 
pentru monitor. Modul de instalare este 
destul de simplu. Cu ajutorul unor ca¬ 
bluri cu mufe de tip „tată" (care de această 
dată nu sunt incluse în pachet) se co¬ 
nectează porturile PS/2 şi, respectiv, de 
monitor la unităţile centrale. Astfel, la 
porturile rămase libere, se conectează 
tastatura, mouse-ul şi monitorul. Odată 
realizat acest proces, nu mai este nece¬ 
sar să faceţi nimic altceva decât să lu¬ 
craţi în mod multi-tasking cu cele două 
calculatore. Şi cum totuşi orice lucru 


Producător 

Eusso 

Ofertant 

Depozitul de 


Calculatoare 

Tel 021-221.73.77 

Preţ 

55 USD (fără TVA) 


trebuie să aibă o ordine, 
modul de selectare a 
computerelor se realizează 
cu ajutorul unui buton 
situat chiar pe partea 
superioară a switch-ului. 
Dacă din anumite motive 
accesul către acesta e 
dificil, operaţiunea de 
schimbare a titularilor se 
poate realiza şi cu ajutorul 
unor combinaţii de taste. 
Dacă tot am amintit de 
schimbare, acest procedeu 
este urmat şi de mici 
semnale sonore de 
avertizare. în concluzie, 
switch-ul KVL oferă cea 
mai bună soluţie celor ce 
utilizează mai multe 
computere desktop sau 
notebook-uri, folosind 
doar o singură tastatură, 
un singur mouse şi un 
singur monitor. După cum 
v-aţi dat seama, acest 
dispozitiv vă poate scuti 
de foarte multe bătăi de 
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cap ce intervin în diversele situaţii în 
care e implicată şi schimbarea 
cablurilor între cele două sisteme. 


Kinyo Fiat: Panel Speaker System 


în fiecare zi a existenţei noastre au¬ 
zim tot felul de reclame la diferite pro¬ 
duse a căror caracteristică principală o 
reprezintă cuvântul „flat". Se cer moni¬ 
toare flat, se cer televizoare flat, ca până 
la urmă să se ajungă să se ceară şi boxe 
flat. Un asemenea exemplu îl avem de 
faţă şi aici. Este vorba de un sistem au¬ 
dio format din 3 elemente: 2 sateliţi şi 
un subwoofer. Deşi nu este un sistem 
super-performant, ideea în sine merită 
să fie luată în seamă. Puterea P.M.P.O. 
menţionată de producători este de 360 
W, însă cea reală RMS este împărţită ast¬ 
fel: subwooferul are o putere de 5 W, 
iar sateliţii 1+1 W. Controlul volumului 
este dat de un singur buton cu rol şi de 
On/Off. Din păcate lipsesc butoanele de 
control pentru bas, înalte sau balans. Teh¬ 
nologia Piezo Ceramic a permis produ¬ 
cerea sateliţilor în această formă plată. 
Frecvenţa de răspuns este cuprinsă între 
100 Hz şi 20 KHz. Dimensiunile sateli¬ 
ţilor sunt 13 x 18 x 2.5 centimetri, iar 
cele ale subwoofer-ului sunt 10 x 13 x 
18 centimetri. Sistemul audio Kinyo Fiat 


Panel se găseşte într-o gamă largă de cu¬ 
lori, cea de faţă fiind botezată „blue- 
berry". Celelalte modele sunt straw- 
berry, grape şi tangerine, copiate după 
culorile folosite de iMac-uri. 


Producător 

Kinyo 

Ofertant 

Depozitul de 


Calculatoare 

Tel 021-221.73.77 

Preţ 

19 USD (fără TVA) 
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eAperienta 


noua cu 

potenţial eXploziv 


După îndelungi războaie şi revolte, 
vestita consolă Xbox de la Microsoft, 
de care foarte multă lume a auzit, însă 
pe care foarte puţini au reuşit efectiv să 
o „simtă" în România, a ajuns şi pe ban¬ 
cul nostru de probă. Prima impresie... a 
fost evident un UAAUUU cât o zi de 
post. După cum se vede, designul şi 
construcţia „box" au reuşit. Nu acelaşi 
lucru aş putea să spun despre control¬ 
ler. Pe mine unu' m-a cam lăsat rece în 
momentul în care am pus mâna pe el. 
Nu ştiu exact, ceva nu se leagă... e puţin 
prea MARE. Totuşi, oricât ai fi de „strong" 
şi forţos, nu cred că era necesar să îl 
umfle aşa... parcă ar fi un porc în ajun. 
Conţinutul acestuia (mă refer la numărul 
de butoane şi poziţionarea acestora) 
este asemănător cu ceea ce găsim la 
concurenţa directă - PS2. Revenind la 
consola în sine, voi continua cu speci¬ 
ficarea câtorva detalii tehnice pentru cei 
interesaţi. Ceea ce este mai interesant 
este faptul că Microsoft a făcut aici un 
lucru excelent: a colaborat perfect cu 
terţi producători în vederea realizării 
unei configuraţii Xplozive. De exemplu, 
prin colaborarea între Microsoft şi Intel 
s-a născut un microprocesor compara¬ 
bil cu un Pentium III la 733 MHz ce 


rulează pe un front side bus de 133 
MHz. Din înfrăţirea cu nVidia s-a născut 
XGPU, un chipset grafic ce rulează la 
250 MHz. Acesta este considerat ca 
fiind cu două generaţii înaintea chipset- 
urilor grafice care se găsesc pe actualele 
plăci video din PC-uri. Rezoluţia ma¬ 
ximă ce poate fi atinsă doar cu anumite 
tipuri de TV-uri (HDTV) este de 
1920x1080. Alte componente care 
întregesc consola ar fi cei 64 MB me¬ 
morie RAM (6.4GB/sec memory band- 
width), un memory cârd de 8 MB şi un 
harddisk de 8 GB Western Digital la 
5400 RPM. La categoria device-urilor 
l/O (input/output), prezenţa unei unităţi 
DVD-ROM de 4X, a unui conector LAN 
Ethernet de 10/100 Mbps şi a 4 game 
porturi USB de 12 Mbps nu a putut tre¬ 
ce neobservată. Graţie unui chipset 3D 
audio ce include şi codec-ul AC3, este 
posibil suportul audio 3D pe 64 de ca¬ 
nale. Una dintre cele mai nasoale faze, 
care m-a iritat la culme, este imposibi¬ 
litatea rulării de filme de pe DVD-uri 
fără achiziţionarea unui kit DVD Movie 
Playback; acest lucru mi-a lăsat un gust 
amar, deoarece făcusem rost de un film 
pe care ţineam neapărat să îl văd (mi se 
mai văd urmele de furculiţă pe faţă). 


Sistemul de operare este şi el unul spe¬ 
cial conceput, însă kernel-ul porneşte 
de la Windows 2000 cu DirectX 8.0a 
inclus. Pentru protejarea minorilor de 
diferite scene aşa-zis obscene sau cu un 
grad mai ridicat de violenţă, există în- 
corportat şi un chipset V-CHIP cu rol de 
parental control (control părintesc?!?) 
asupra DVD-urilor. 

Dimensiunile unei astfel de „cutii" 
sunt 31 x 27 x 10 cm. Ca fapt divers, în 
interiorul acestui computer dedicat 
jocurilor există nu mai puţin de 800 de 
componente. 

Revin la controller-ul standard ce 
însoţeşte acest produs. Format din două 
„trăgace" analogice, 6 butoane de con¬ 
trol, 2 ministick-uri opt direcţionale, 2 
butoane de navigare (start şi back), este 
însă MULT mai neergonomic decât cel 
de PS2. Totuşi, faţă de un controller cu 
care ne-am obişnuit până în acest mo¬ 
ment, control ler-ul de Xbox prezintă 2 
periferice cu sloturi de expansiune. 
Senzaţiile „de realitate" - forcefeedback 
- sunt datorate celor două motoraşe cu 
un simţ al „realităţii" destul de bine pus 
la punct. 

Pentru a testa abilităţile consolei 
produse de Microsoft, am avut la dis¬ 
poziţie, din păcate, un singur joc: SSX 
Tricky pentru Xbox, de fapt o variantă 
adaptată, preluată de pe PlayStation2. 
Evident, se vede că jocul nu a fost creat 
special pentru Xbox, deoarece, sincer, 
diferenţele dintre cele două versiuni 
sunt minime. Printre jocurile care au 
înregistrat deja succese notabile pe 
Xbox se numără şi Halo, pe care spe¬ 
răm să vi-l prezentăm în unul din nume¬ 
rele viitoare. Se cuvine totuşi să vă amin¬ 
tesc câteva dintre jocurile de răsunet 
care urmează să-şi facă apariţia pe 
Xbox: NHL Hitz 20-03, Battlefield: 

1942, Lord of the Rings: Fellowship of 
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the Ring, Batman: Dark Tomorrow, Su- 
perman: The Man of Steel, Commandos 
2, Buffy The Vampire Slayer, Colin 
McRae 3 şi multe altele. Lista lungă de 
titluri dedicate Xbox demonstrează că, 
totuşi, Microsoft a reuşit în bună măsură 
să capteze atenţia producătorilor de jo¬ 
curi din lume. Să nu uităm că cei de la 
Bethesda s-au declarat foarte satisfăcuţi 
de performanţele Xbox-ului în Morro- 
wind, un joc ale cărui pretenţii de sistem 
le cunoaştem cu toţii destul de bine. 

Un alt avantaj potenţial al consolei 
Xbox este posibilitatea de on-line gam- 
ing. Aminteam mai devreme placa de 
10/100 Mbps din interiorul consolei. 
Deja există modem-uri pentru cone¬ 
xiuni de tip ISDN, DSL, Tl/cable. Ceea 
ce e mai interesant pentru noi este însă 
viitoarea apariţie a modem-urilor pentru 
dial-up. Imaginaţi-vă Xbox conectat la 
unul din serviciile unui ISP de pe la noi 
şi jocuri de consolă încinse pe linie. Pe 
când un Counter-Strike pe Xbox? (deşi 
FPS-urile pe console sunt oarecum limi¬ 
tate de lipsa tastaturii şi a mouse-ului). 

în concluzie, avem în faţă un Xbox 
suficient de bine „înzestrat" pentru a 
oferi o experienţă plăcută oricărui gamer 
împătimit, fiind mult mai puternic decât 
un Playstation 2 din punctul de vedere 
al dotării hardware (procesor, memorie, 
chipset grafic etc.). Totuşi, ergonomia 
lasă de dorit în unele puncte (esenţiale, 
aş spune eu). Pentru moment, e prea 
devreme să facem o prognoză a evoluţiei 
consolei de la Microsoft chiar dacă, la 
puţin timp de la lansare, preţul Xbox-ului 
şi al jocurilor dedicate a fost micşorat 
serios, evident din cauza concurenţei 




Sony şi Nintendo (mai ales în Asia). 

Dat fiind că piaţa românească de¬ 
dicată jocurilor de console este, practic, 
într-o stare critică (cu vânzări cel mult 
de ordinul sutelor), şansele ca Xbox să 
devină o prezenţă permanentă prin 
casele noastre sunt încă foarte mici. 

Rămâne de văzut cum vor evolua 
lucrurile. 


Producător : Microsoft 

Consolă Xbox oferită de 
Best Computers. 


Tel 021-3455505 


Tombola [LPlfgn 



Şi 


THRUSTIVtASTER 


Sperăm să vă placă noul premiu pe care îl 
oferim împreună cu Thrustmaster: 

Thrustmaster - Firestorm Dual Analog 
Gamepad. 

Pe ce chipset grafic este construită placa video Hercules 3D Prophet 8500 ? 
1 a) Nv 30 b) ATI Radeon 8500 c) Ferrari 12V 
Găsiţi răspunsul în articolul despre placa video din acest număr. 

Tombola LEYEL Şi 


THRUSTMASTER 


Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 
2200 Braşov. 8/02 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judeţ 


Telefon: 

E-mail: 
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AVerMedia AVerTV GQ 


AVerTV GO reprezintă soluţia cea 
mai convenabilă pentru aceia dintre voi 
care au de gând să îşi transforme PC-ul 
într-un televizor. AVerTV GO oferă tot 
ceea ce oferă şi un televizor normal: vi¬ 
zionarea de posturi TV, navigarea prin 
teletextul diferitelor posturi TV, schedul- 
er, captură de imagine. Placa are la ba¬ 
ză chipset-ul Conexant. Deşi nu este o 
soluţie „profi", calitatea produsului final 
- mă refer la calitatea imaginii - este exce¬ 
lentă. Pentru aceia 
dintre noi mai „leneşi", 
care nu prea au chef să 
facă drumuri între un 
fotoliu moale şi conforta¬ 
bil şi tastatură, acest 
TvTuner este prevăzut 
şi cu o telecomandă. 
Cu ajutorul ei, poţi să 
îţi implinşti „visul" 
doar la o simplă 
apăsare de buton. 
Fiecărei funcţii a Tun- 
er-ului îi este atribuit 
un buton pe tele- 
comadă. De 
asemenea, pot fi 
folosite opţiunile de 
record, pause şi play 
la o eventuală 
captură de imagine. 
Să nu uit de 
butoanele de 


navigare rapidă prin teletext. Softul de 
vizualizare este foarte intuitiv şi cu o 
sumedenie de funcţii. Dintre cele mai 
importante amintesc previzualizarea pe 
rând a 16 canale, looping între ele (full 
screen) şi... Surpriză!... permite 
controlul asupra anumitor canale cu 
ajutorul opţiunii de Parental Channel 
Lock-Out. Adio filme cu... oops. Pentru 
o captură a imaginilor de o calitate mai 
bună se poate folosi un alt soft inclus pe 
acelaşi CD cu drivere, numit WinDVR. 


Cu ajutorul acestuia se pot înregistra sec¬ 
venţe video şi audio în format MPEG 2. 

Alături de conectorul pentru antenă 
găsim şi un conector de tip RCA pentru 
situaţiile în care dispuneţi de un video- 
player. în mod normal, tot cu ajutorul 
telecomenzii se poate comuta între cele 
două moduri de intrare a semnalului 
video. 


Producător AverMedia 


Ofertant Lasting System 


Tel 0256-201.278 


Preţ 69 USD (fără TVA) 


Siemens O Mouse 

Cine ar fi bănuit că securitatea unui 
sistem poate sta într-un simplu mouse??? 
Sună interesant, însă acest lucru este 
posibil datorită soluţiei ingenioase ofe¬ 
rite de cei de la Siemens. La o primă 
privire, nu pare decât un mouse obiş- 



bilă. Dacă tragem cu ochiu' mai atent, 
se observă prezenţa unui senzor 
FingerTIP. De câte ori nu vi s-a 
întâmplat să uitaţi parola de log-are la 
calculator sau mai rău, să fi fost „furată" 
de unii dintre colegii de lucru? Cred că 
unora li se întâmplă acest lucru destul 
de frecvent. De acum înainte procedeul 
de log-are s-a schimbat. Modul de 
funcţionare al acestui mouse este pe cât 
de simplu, pe atât de sigur. Cu ajutorul 
unui soft inclus pe CD, ID Mouse 
înregistrează amprenta ta sau a celor 
care vrei să aibă acces la sistemul 
tău şi o stocheză pe FHDD. în 
momentul în care este 
încărcată secvenţa de log- 
are, softul respectiv 
compară amprenta celui 
ce utilizează computerul 
cu cele existente în 
baza de date. Dacă 
se întâmplă ca 
persoana respectivă să 



nu fie înregistrată în respectiva bază de 
date, accesul acesteia va fi interzis. 
Principiul pe baza căruia funcţionează 
acest mouse este acela că fiecare 
amprentă în parte este unică şi 
personală. ID Mouse poate fi folosit atât 
la birou cât şi acasă. în acest mod se 
poate restricţiona accesul la computer 
chiar şi anumitor membri ai familiei. 
Rezoluţia mouse-ului este de 400 dpi, 
iar pentru comunicare cu computerul 
se foloseşte unul din porturile USB ale 
acestuia. Sistemele de operare cu care 
este compatibil sunt Windows 98/NT 
4.0/2000 şi XP. 

■ BogdanS 


Producător 

Siemens 

Ofertant 

Quartz Matrix 

Tel 0232-217.248 

Preţ 

66 USD (fără TVA) 
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Waitec Funky MP3/CD Player 


Condiţiile de umiditate fiind înde¬ 
plinite în sezonul musonic, multiple 
mănăstiri într-un picior îşi înalţă pălări¬ 
uţele din solul fertil al domeniului audio 
digital. Una dintre acestea se dovedeşte 
a fi compania coreeană Waitec, ce pă¬ 
trunde pe piaţa noastră cu două player-e: 
MP3 şi CD Audio. Cel mai accesibil sub 
aspectul preţului, numit Funky, este 
singurul portabil dintre cele două. în ceea 
ce priveşte funcţiile de navigare ale 
Funky, acestea sunt pur şi simplu 
elementare, existând numai posibilitatea 
de „mişcare" de la o piesă la cea 
alăturată în structura CD-ului sau de la 
un album la cel învecinat. Pe display-ul 
cu cristale lichide sunt afişate numele 
piesei şi informaţiile din ID3 tag, dar mai 
găsim şi informaţii asupra gradului de 
încărcare a bateriei, numărului albu¬ 
mului şi al pistei. Butoanele sunt cele de 
Mode, Skip/Search, Play/Pause, Stop, 
Volume +/-. Waitec Funky mai oferă şi 
un egalizator cu cinci preseturi: Normal, 
Classic, Pop, )azz, Rock, din care cea 
mai utilă este cea de Normal, care nu 
procesează cu nimic materialul audio. 
Pentru a evita întreruperile în funcţio¬ 
nare, Funky este dotat cu ESP (Elec¬ 
tronic Skip Control), concretizat într-un 


Tot de la firma coreeană Waitec 
vine şi player-ul MP3 şi CD Audio nu¬ 
mit Havin. Acesta nu este portabil în 
sensul în care poate fi „ataşat" la corpul 
utilizatorului prin mijloace proprii pla- 
yer-ului. Dimensiunile şi greutatea re¬ 
duse îl includ totuşi în categoria porta¬ 
bilelor, putând fi plasat într-un buzunar 
mai larg sau în automobil. în acest scop 
veţi fi ajutaţi de sistemul ESP (Electronic 
Skip Protection), ce oferă un buffer de 
48 secunde în cazul CD-urilor audio şi 
de 8 minute pentru MP3-uri la 128 kbps. 
Şi în cazul Havin, ESP-ul a avut o efica¬ 
citate limitată, fiind de preferat să evităm 
şocurile mai puternice asupra player- 



buffer de memorie ce poate stoca pînă 
la 45 secunde de material audio în 
cazul CD-urilor audio şi până la 120 de 
secunde la audiţia unui MP3 la 128 
kbps. Din păcate, acest ESP nu se dove¬ 
deşte total eficace decât în situaţia în 
care utilizatorul este un pieton cuminţel 
ce se deplasează rectiliniu şi uniform 
(eventual uniform accelerat), scuturările 
mai puternice fiind simţite sub forma 
unor foarte scurte întreruperi. De altfel, 
Waitec Funky nu este ajutat sub acest 
aspect nici de sistemul de transport, 
acesta constând dintr-o simplă baretă 
ce poate fi trecută peste umăr sau în 
jurul gâtului, permiţând însă un balans 
destul de mare al aparatului. Se poate 
trece această baretă şi în jurul taliei, dar 
este mai dificil şi rezultatul mai puţin 
stabil decât în cazul în care ar fi existat o 
metodă de ataşare a aparatului de cu¬ 
reaua pantalonilor. De aici transpare un 
avantaj al Waitec Funky pentru persoa¬ 
nele nepurtătoare de pantaloni. Există o 
ieşire pentru căşti şi una de tip Line Out. 
Ceea ce se aude prin aceste ieşiri nu 
este de cea mai bună calitate, ba chiar 
aş spune că Waitec Funky oferă o cali¬ 
tate audio sub medie, cu o dinamică re¬ 
dusă ce duce uneori la probleme de 


ului pe timpul redării. Sistemul de navi¬ 
gare este unul simplu, fiind foarte uşor 
să găseşti albumul sau piesa dorită, afi¬ 
şarea titlului piesei făcându-se ori prin 
ID Tag ori prin FIF (Fields In Filename). 
Există un egalizator cu 5 preset-uri iden¬ 
tic cu cel al Funky, dar şi un efect de 
îmbunătăţire a redării frecvenţelor joase 
ce are o anumită utilitate pentru consu¬ 
matorii genurilor dansante moderne. 
Calitatea audio este clar superioară celei 
oferite de Funky, situându-se undeva la 
nivelul plăcilor de sunet de 20-30 USD. 
Din păcate, la redarea CD-urilor audio 
am avut din când în când probleme. 
Spre exemplu, deşi Havin a trecut cu 
brio testul de calitate audio realizat cu 
piesa Dead Can Dance „The Wind That 
Shakes The Barley", nu a trecut în 
schimb de momentul 2:08 al acestei 
piste a CD-ului audio „Into The Laby- 
rinth". La finalul ultimei piste a aceluiaşi 
CD (care este în ediţia originală, de la 
mămica lui capitalistă plină de drepturi 
de autor), Havin a continuat să facă 
playback în gol şi chiar să cronometre¬ 



clipping digital (sub acest aspect, piesa 
„The Wind That Shakes The Barley" a 
formaţiei Dead Can Dance s-a dovedit 
devastatoare pentru Funky, punând în 
evidenţă şi un adaos în frecvenţă înaltă, 
pe care acest player îl aduce vocii uma¬ 
ne). Totuşi, măcar volumul audio ma¬ 
xim oferit prin ieşirea de căşti a fost mul¬ 
ţumitor. Pe lângă bareta de prindere şi o 
telecomandă de linie conectabilă la ie¬ 
şirea de căşti, în pachetul Waitec Funky 
sosit la redacţie s-a mai aflat un alimen¬ 
tator ce poate fi folosit atât la încărcarea 
celor două baterii Ni-MH de dimen¬ 
siune AA utilizate de aparat, cât şi la 
playback. 


Producător 

Waitec 

Ofertant 

Flamingo Computers 

Tel 021-222.50.41 

Preţ 

129 USD (fără TVA) 


ze mai departe liniştea ce se lăsase cu 
naturaleţe la sfârşitul fizic al piesei. Ali¬ 
mentarea se poate face de la priză, prin 
intermediul unui alimentator ce poate 
încărca şi bateriile reîncărcabile cu care 
este livrat Havin. Player-ul de la Waitec 
funcţionează şi autonom, cu cele 2 ba¬ 
terii Ni-MH incluse, ce-i oferă o 
independenţă de aproximativ 10 ore. 
întocmai precum Funky, şi Havin face 
playback de MP3-uri la rate de la 8 la 
320 kbps, inclusiv VBR. Aflat într-o po¬ 
ziţie superioară colegului Funky sub as¬ 
pect audio şi al facilităţilor de navigare 
şi playlist, Havin este o ofertă intere¬ 
santă pentru cei dornici de audiţie mu¬ 
zicală în condiţii de libertate de mişcare 
crescută, cu observaţia că preţul unui 
Waitec Havin este cu câteva zeci de 
dolari mai mare decât am fi fost tentaţi 
să bănuim în urma testării acestui 
produs. 

■ Marius Ghinea 


Producător 

Waitec 

Ofertant 

Flamingo Computers 

Tel 021-222.50.41 

Preţ 

209 USD (fără TVA) 


Waitec Havin IVIP3/CG Player 
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Freaks 

Vremea toridă de afară ne-a făcut 
ca nu o singură dată să ne ascundem 
de razele soarelui, care şi şi cum a 
putut. Unii pe la o terasă... alţii în 
propriul cămin... probabil în faţa 
calculatorului. Uite-mă şi pe mine în 
cea de-a doua categorie. Ce să fac? 
Vreau să joc şi eu un Warcaft 3 că, 
vorba aia, e la modă. Instalez şi., surpri¬ 
ză... se mişcă sub orice critică, nici 
măcar nu pot să îmi mişc unităţile. Gata, 
m-am supărat. Să vedeţi voi acu' ce up- 
grade îmi fac la computer! Si uite aşa 
mi-am scos HDD-ul de 5 MB, DIMM- 
urile de memorie şi diferite controller-e. 
Dar văd că se tot blochează 
computerul... îmi iau şi un cooler. Eh, 
iaca... vi le arăt şi vouă, poate îşi aduce 
aminte vreunul dintre voi de vremurile 
în care computerele arătau .... cât casa. 
Specimenele astea au acum rol de 
bibelou în redacţia LEVEL şi pot fi 
vizitate zilnic, între orele 13:45-13:46. 
Tax free. © 

■ BogdanS 












Fans Câmp 
2002 


Cazare: Centrul de Echitatie 

» 

Taxa de participare: 140 Euro (plata se face în lei, prin mandat poştal, 
pe adresa Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 2200 Braşov). Se asigură pensiune 

completă (cazare + 3 mese/zi). 

Cerinţe minime de sistem: Pentium II 350 MHz, 128 MB RAM, accelerator 
grafic 16 MB, 2 GB liberi pe HDD, placă de sunet, căşti, boxe, tastatură, mouse. 



Tfr* it fcţţfîj H pHtnî 
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Motorola V70 

Una dintre cele mai spectaculoase 
realizări Motorola este considerat a fi 
noul model de telefon - Motorola V70. 
Design-ul şi dimensiunile, modul în 
care este construit reflectă atenţia deo¬ 
sebită îndreptată asupra anumitor de¬ 
talii. Modul de construcţie permite vizu¬ 
alizarea ecranului chiar şi în momentul 
în care telefonul este „la pachet". Greu¬ 
tatea acestuia este de 83 de grame, in¬ 
clusiv acumulatorul care ţine telefonul 
în viaţă până la 130 de minute de con¬ 
vorbire şi până la 140 de ore în modul 
stand-by. Motorola V70 are posibilita¬ 
tea de a funcţiona atât în reţeaua GSM 
900, cât şi GSM 1800. Caracteristici ca 
GPRS (General Packet Radio Service) 



sau WAP (Wireless Application Proto¬ 
col) sunt nelipsite. Alături de acestea, 
telefonul permite stocarea a nu mai 
puţin de 500 de numere de telefon şi 
adrese, 64 de ringtone-uri, data, ceas şi 
deşteptător, calculator, convertor curs 
valutar, alertare prin vibraţii, posibili¬ 
tatea de identificare a apelantului cu 
ajutorul tipului de apel etc. In situaţiile 
în care nu mai aveţi răbdare să cautaţi 
prin agendă unul din sutele de numere 
de telefon, aveţi opţiunea de voice dial- 
ing. Odată activată acestă opţiune, tot 
ce aveţi de făcut este să rostiţi numele 
persoanei căutate şi telefonul o va recu¬ 
noaşte din agenda proprie... evident 
apelându-i numărul. 

Producător: Motorola 
Ofertant: Motorola România 



Sony CMD Z7 

Sony CMD Z7 oferă combinaţia per¬ 
fectă între designul „confortabil" şi cali¬ 
tatea excepţională a sunetului, existentă 
la ora actuală. Poziţionarea confortabilă 
a tastelor, concepute după o reţetă pro¬ 
prie Sony (Sony 5D Advanced )og Dial), 
oferă un acces foarte simplu către toate 
funcţiile de WAP, e-mail şi organizer-ul 
inclus. Pentru managmentul acestuia se 
pot folosi comenzile vocale. Dotat cu 
meniuri animate şi o suprafaţă de 96 x 
92 de pixeli a ecranului, Sony CMD Z7 
permite o navigare lejeră prin tot ceea ce 
înseamnă opţiuni ale telefonului. 


Alcatel One 
Touch 50S 
GPRS 

Fără a mai sta prea mult pe gânduri, 
şi cei de la Alcatel vin cu noutatea: Al- 
catel One Touch 502. Este primul mo¬ 
del de telefon care include tehnologia 
GPRS cu logo Alcatel. După cum se ştie, 
această nouă tehnologie este capabilă 
de a oferi utilizatorilor un acces mai ra¬ 
pid către toate serviciile de WAP dispo¬ 
nibile în întreaga lume. Una dintre prin¬ 
cipalele caracteristici ale acestui model 
de telefon este stocarea a cel puţin 10 
profiluri (liste de site-uri WAP). Acest 
model de terminal are 3 jocuri incluse 



(puzzle, music şi logic). De asemenea, 
se oferă şi posibilitatea de a crea şi 
memora 2 ringtone-uri ce pot fi adău¬ 
gate celor 50 deja existente. Culorile 
disponibile pentru acest model sunt 
Canon Grey şi Orient Red. Greutatea 
acestuia, incluzând acumulatorul, este 
de 105 grame. Alcatel One Touch 502 
este un model destinat în special oame¬ 
nilor de afaceri cu puţin timp la dispozi¬ 
ţie pentru munca de birou, acest model 
oferind şi funcţii de trimitere şi recepţio- 
nare de fax-uri şi SMS-uri. 

Ecranul său permite afişarea infor¬ 
maţiilor pe 8 linii. Dimensiunile acestuia 
sunt 104 x 42 x 22 mm. 

PrcxJucător: Alcatel 
Ofertant: Alcatel Europa 

Dimensiunile aparatului sunt de 91 x 50 
x 25 mm. Având inclus un acumulator 
contruit dintr-un polimer pe bază de 
litiu, Sony CMD Z7 poate rămâne în 
stand-by până la 220 de ore, iar în 
modul talk până la maxim 5 ore. Funcţii 
ca alarmă, alertare prin vibraţii, comuni¬ 
caţii de date, kit de hands free încorporat 
şi posibilitatea de înregistrare de ringtone- 
uri fac din Sony CMD Z7 un adevărat 
„tavarăş". Agenda telefonică are o ca¬ 
pacitate de 500 de numere, iar spaţiul 
destinat SMS-urilor permite stocarea a 
maxim 20 de astfel de mesaje. 

Producător: Sony 
Ofertant; Sony Romania 
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Troubleshooting 


Cătălin 

Am o problema cu HDD meu. Siste¬ 
mul meu este: AMD Athlon ThunderBird 
la 1200 MHz; MainBoard: GigaByte via 
KT 133A 7ZXR, HDD: Maxtor 40 GB la 
7200 rpm, 256 MB SDRAM PC 133, Dis- 
play: n VI Dl A GeForce 2 MX 400 , CD 
ROM: LG 52X, CD RW: Philips 16x10x40, 
Modem: Motorola SM56, SoundBoard: 
Creative OnBoard. Problema este destul 
de dificilă. La solicitarea mai „dură" a 
HDD; cum ar fi afişarea pozelor în 
ACDSee x.xx în mod thumbnails, sau la 
rularea lui 3DMark 2001, acesta îmi scoate 
un zgomot ciudat „dane" iar apoi sistemul 
crapă. în unele situaţii nici măcar nu intră 
în Windows, iar câte odată merge prea 
bine. Acum nici măcar nu mă lasă să mai 
instalez WinXP — cu care a mers perfect 6 
luni - deoarece la formatare acesta face 
acelaşi lucru menţionat mai sus. Am pus 
alt HDD (Quantum Fireball 10 Gb 5200 
rpm) şi acesta merge perfect. Acum ur¬ 
mează partea dificilă, am mers cu el la un 
prieten şi la acesta a mers perfect. Vă rog să 
mă ajutaţi şi pe mine, deoarece problema 
mă depăşeşte. 

R: Pentru situaţia menţionată de tine aş 
înclina să cred că Hard Disk-ul tău e puţin 
„bolnăvior". E posibil să nu mai aibă foarte 
multe zile de trăit. Acel „clanc" se întâmplă 
în mod normal din cauza unei nesincroni- 
zări a capetelor de citire din HDD pe su¬ 
prafaţa platanelor. Dacă tu zici că l-ai dus şi 
la altcineva şi nu a făcut nici o problemă 
atunci verifică la tine dacă calculatorul tău 
să află într-o zonă cu intereferenţe puterni¬ 
ce din exterior. Pentru orice eventualitate, 
fă-ţi rost de un alt cablu IDE 100 (cel cu 80 
de fire) şi înlocuieşte-l pe cel existent. E po¬ 



sibil ca cel pe care îl ai tu să fie rupt în anu¬ 
mite locuri din cauza îndoiturilor sau a al¬ 
tor probleme fizice. 


Alex — Braşov 

Am şi eu o intrebare . de ce îmi tot 

iese din joc (FI 2002)? Am un calculator 
Procesor AMD Duron(tm) Procesor la 700 
MHz, Cooler, Hard Disk Segate BARA- 
CUDA Ultra ATA 100 - 20 GB 7200 RPM, 
Memorie 256 MB - PC 133, Placă Video: 
Nvidia Gforce 2 MX 100/200 32MB, Placă 


de bază: jetWay 663AS Pro, Via KT133 
Chipset, Support Socket A CPU, 5 PCI/1 
AGP/1 Amr/1, lsa/3, DIMM, ATA 100/ATX 
Form Factor. Placa de sunet e încorporată 
pe placa de bază „Via PCI Audio Apoi Io 
MVP4 100MHz System Bus". Am reinstalat 
Windows-ul...nu merge. înainte de a băga 
Windows-ul mi se restarta calculatorul sau 
îmi dădea eroare pe fond albastru. De cu¬ 
rând mi-a dat o eroare în care zicea ceva 
de sunet. Am dezinstalat driverele de la 
placa de sunet. Când am reinstalat placa de 
sunet îmi zicea sa dau enable la VIA AC97 
din bios... iar în BIOS am o opţiune numai 
de „Auto" şi „Disable". Ce trebuie să fac ca 
să îmi meargă FI 2002? 


R: IRQ-urile. Asta e problema la tine. 
Nici înainte şi nici după reinstalarea Win- 
dows-ului adresa de memorie şi întreru¬ 
perile nu au fost alocate corect. Pentru a 
rezolva această problemă, intri în BIOS, 
activezi placa de sunet cu opţiunea 
„AUTO", apoi îi configurezi IRQ-ul pe 
valoarea 5. Intri în Windows şi îi reinstalezi 
driverele cu noua configuraţie a plăcii de 
sunet. 


Robi 

Acum cateva zile mi-am instalat Win¬ 
dows XP, prin upgrade. Problema e că 
înainte să-l instalez am avut 10.2 BG ocu¬ 
paţi, iar după instalare 12.3 GB ocupaţi. Se 
poate să-mi ocupe aşa mult spaţiu? înainte 
de a instala XP-ul, directorul Windows 98 
avea vreo 1.2 BG, acum are 1.92 GB. O 
altă problemă ar fi că atunci când înregis¬ 
trez muzica prin Windows media player şi 
vreau să dau un nume fişierului, totul mer¬ 
ge bine, numai că atunci când deschid fi¬ 
şierul în Winamp nu apare numele sau 
titlul. Am încercat să-l redenumesc în Win¬ 
dows în Explorer, dar acelaşi rezultat, apare 
doar număml pistei, deci aşa cum l-am în¬ 
registrat în Windows media player. 

R: Da, cu alte cuvinte aşa se întâmplă 
în mod normal când se face un upgrade de 
Windows la o versiune mai nouă (în cazul 
tău de la Win 98 la XP). Procesul de insta¬ 
lare al Windows-ului XP include la un mo¬ 
ment dat o secţiune de back-up al infor¬ 
maţiilor deja existene în vechiul Windows, 
informaţii ce pot fi folosite ulterior în cazul 
în care se renunţă la Windows XP şi se re¬ 
vine la vechiul Windows 98. 

In ceea ce priveşte afişarea numelui în 
Winamp, trebuie să foloseşti un editor de ID 
Tag al mp3-urilor. Formatul MP3 permite 
ca, pe lângă melodie, să includă şi câteva 
informaţii legate de aceasta, cum ar fi nu¬ 
mele interpretului, numele melodiei, nume¬ 
le albumului, genul de muzică, anul apari¬ 
ţiei ş.a. Unul dintre cele mai la îndemână 
editoare de acest gen este cel inclus chiar în 
Winamp. Pentru a-l folosi, deschide Win- 
amp-ul, introdu melodia în playlist şi apasă 
ALT + 3. Ajuns acolo, îţi poţi tu foarte 
simplu modifica ceea ce vrei. 

■ BogdanS 



_ ■ ■ ■ ■ ■ 

1 vSW. 1 1 . ir Ş 

www.level.ro 




■ fi»® 


mmm 


74 august 2002 


www.level.ro 








Tombola LEVEL Şi b - 

■ - ™ dlstribution 



Tombola din acest număr vă oferă ca 
premiu FI 2002. 


Câte moduri de joc sunt în FI 2002? 

a) 2 b) 4 c) 5 

Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din acest număr. 
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Tombola LEVEL Şi fc ît 

«IiUUmUm 

Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 
Vogel Burda Communications SRL. 

OP 2 CP 4, 2200 Braşov. %!Q2 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 


Telefon: 

E-mail: 



Tombola LEVEL Şi 



MONOSIT 

CONIMPEX 


Continuăm concursul organizat în colaborare 
cu Monosit Conimpex. Premiul este 
Warcraft III - Reign of Chaos. 


Câte rase jucabile sunt în Warcraft III - Reign ofChaos? 
a) 1 b) 4 c) 5 

Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din acest număr. 

MONOSIT 
CONIMPEX 

Decupaţi talonul şi trimiteţi-l pe adresa 
Vogel Burda Communications SRL 
OP 2 CP 4, 2200 Braşov. g^ ^ 


Tombola LEVEL Şi 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judeţ 


Telefon: 

E-mail: 








LEVEL 

Tombola şi 

Sony 

Sunt oferite ca premii 10 jocuri 
Playstation Alfred Chicken. 

Câte tipuri de nave sunt disponibile în 

t jocul Wipeout Fusion? 

a) 4 b) 16 c) 32 

Răspunsul îl găsiţi în articolul dedicat jocului din acest număr. 


Tombola LEVEL şi Sony 

ta 


Răspundeţi la întrebarea alăturată, 
decupaţi talonul şi expediaţi-l pe 
adresa redacţiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Braşov. 


8/2002 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judeţ 

Telefon: 

E-mail: 
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în timpul celui de-al Doilea Război 
Mondial sistemul de inteligenţă japonez 
a fost mai tot timpul în stare să spargă 
mesajele codate ale armetei Statelor 
Unite, încetinând foarte mult progresul 
acestora. în cele din urmă, în 1942, 
câteva sute de indieni Navajo au fost 
recrutaţi de Marina Statelor Unite şi au 
fost pregătiţi să folosească un cod secret 
bazat pe limba lor nativă. Codul lor este 
singurul dintre cele ce au existat care nu 
a putut fi spart de inteligenţa japoneză şi 
se consideră că el a fost cheia câştigării 
războiului (i se mai adaugă, cu 
siguranţă, şi bomba atomică). Existenţa 
lui a fost mult timp păstrată secret, chiar 
şi cu mult timp după terminarea 
războiului, deoarece autorităţile 
americane, conştiente de eficienţa lor, 
se gândeau că ar mai putea avea nevoie 
de serviciile lor şi în viitor. 

în filmul Mesaje Secrete acţiunea se 
petrece în timpul bătăliei de la Saipan. 
Soldaţii din Marină, Joe Enders (Nicho- 
las Cage) şi Ox Anderson (Christian 


^ Scooby-Doo, serialul de desene 
^ animate, este cea mai lungă producţie 
TV din istoria Statelor Unite şi nu 
numai. „Scooby-Doo, Where are you?" 
a avut premiera în 13 septembrie 1969. 
De atunci s-au difuzat peste 310 
episoade. în prezent, în Statele Unite, 
media pe săptămână de audienţă a 
acestui serial se ridică la 2 milioane. 
Secretele care stau în spatele acestei 
longevităţi sunt: aventura, misterul şi 
umorul. Acestea sunt şi atributele cu 
care Warner Bros. Pictures încearcă să 
câştige audienţa şi pe piaţa 
cinematografică. 

La doi ani după ce o izbucnire de 
orgoliu despărţise trupa şi determinase 
Mistery Inc. să-şi încheia activitatea, 
renumita gaşcă formată din Scooby- 
Doo, Fred (Freddie Prinze Jr.), Daphne 
(Sarah Michelle Cel Iar), Shaggy (Mat- 
thew Lillard) şi Velma (Linda Cardellini) 
sunt chemaţi separat şi se reunesc pe 
insula Spooky. Aici va trebui ca ei să 
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Slater) sunt desemnaţi pentru a proteja 
doi „vorbitori de coduri": Ben Yahzee 
(Adam Beach) şi Charlie Whitehorse 
(Roger Willie). Ordinele lor erau simple: 
să-i ţină pe cei doi oameni în viaţă şi, în 
situaţia în care aceştia ar fi ajuns în 
mâinile inamicilor, să protejeze codul 
cu orice preţ. în încrâncenarea luptelor, 
cei patru devin buni prieteni. în cele din 
urmă o întrebare obsesivă se ridică 
pentru primii doi: dacă nu vor putea să- 
i protejeze pe „vorbitorii de coduri", cât 
de departe vor merge pentru protejarea 
codului? încercările la care vor fi 


supuşi şi rezolvările pe care le vor găsi 
le veţi putea urmări la cinema în această 
lună. 

Distribuit de InterComRIm România 


investigheze o serie de incidente 
paranormale la Spring Break, o staţiune 
foarte populară. îngrijorat de faptul că 
staţiunea poate fi bântuită de fantome, 
propietarul acesteia, Emile 
Mondavarious (Rowan Atkinson), 
încearcă să-i adune pe renumiţii 
detectivi înainte ca apariţiile 
supranaturale să-i spere clienţii. Scooby 
şi restul găştii vor trebui să treacă peste 
neînţelegerile personale şi să uite tot 
ceea ce credeau că ştiu despre fantome, 
stafii şi alte astfel de apariţii, pentru a 
reuşi să rezolve misterul. în cele din 
urmă vor afla cu uimire că pericolul 
care ameninţă insula Spooky se poate 
extinde asupra lumii întregi, iar 
responsabilitatea lor devine şi mai mare. 
Cum vor reuşi experţii noştri în lupta cu 
fiinţele de pe altă lume să salveze 
planeta veţi descoperi dacă veţi urmări 
filmul în cinematografe. 

Distribuit de InterComRIm România 
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îţi trebuie ceva răbdare să aduci tot Internetul la 
tine acasă. Imagine trimisă de Caius. 


????. ??? 



m 


în mod sigur face ceva. Dar ce? 
Imagine primită de la Tibi. 



„Domne'! garantez. Am şi diplomă s-o 
dovedească. Numai lăsaţi-mă să intru." 
Imagine primită de la Victor. 



^ffindovvs CE V nt 


As nard as a roca and as dumts as a One* 


- Cimentuiţi, ostaşii mei? 

- Cimentuim, Măria Ta, cimentuim! 
Imagine primită de la Neatzu Dragoş. 



O echipă dispută 3 meciuri într-o grupă. Numărul 
maxim de puncte pe care-l poate strânge este 9. Şi 
totuşi, nemţii au reuşit imposibilul. 

Imagine primită de la Vasile Radu. 



Tricoul pe umăr - o soluţie interesantă pentru căldurile de la 
Campionatul Mondial. Imagine primită de la Alex Cudin. 



Imagine trimisă de Bogdan Matara. 



Menirea unui asistent este să te ajute în orice situaţie. Acesta nu se dezminte. 

Imagine primită de la Sonny. 


Câştigătorul din acest număr este Alex Cudin. 


august 2002 77 































































LEVEI 


IhatrooM 



Ot lm3_2aci&~ 





JOC 



> 


Cred că niciodată până acum 
nu m-au impresionat atât de 
mult răspunsurile voastre. La 
obiect, foarte bine scrise şi cu 
foarte multe adevăruri scăpate 
printre rânduri. Felicitări! îmi 
pare rău doar că nu am putut să 
public toate acele scrisori în 
revistă... 

Oricum, să trecem la urmă¬ 
torul nostru subiect... jocurile 
proaste. Le-aţi întâlnit cel puţin o 
dată, sunt atât de multe, încât 
probabil le-aţi şi uitat, DAR sunt 
sigur că există cel puţin un joc 
care v-a adus în pragul disperării 
şi al frustrării. Vreau să ştiu care a 
fost acela! Vreau nume! Să ară¬ 
tăm cu degetul!!! Vreau să ştiu 
care au fost jocurile după care v- 
a părut rău de timpul pierdut şi 
mai vreau să ştiu ce vi s-a părut 
atât de prost realizat la ele... 

Vă aştept scrisorile pe adresa 
redacţiei şi mail-urile, ca întot¬ 
deauna, pe adresa mitza@level.ro. 


kazy ony 

„Vreau să vă anunţ că în 
acest moment tocmai am ieşit din 
Counter-Strike, am un SMG şi un 
4-3 în mâini, o grenadă între dinţi 
şi am în buzunar un Desert Eagle. 
Ar cam trebui să-mi cumpăr şi 
ceva muniţie, dar nu mai am 


bani. Asta a fost doar o glumă, aşa că nu vă îngrijoraţi. 
De la început ţin să vă anunţ că sunt un copil inofensiv 
în vârstă de 13 ani care v-a mai scris o dată şi care nu 
prea crede ce a auzit. Adică, vreţi să spuneţi că 
Guvernul American vrea să interzică jocurile gen CS 
copiilor de vârsta mea? Adică se poate aştepta cineva să 
ies din casă înarmat până în dinţi şi să împuşc toţi puştii 
care se chinuie să nu şuteze deasupra porţii şi să 
nimerească un geam? Şi toate astea pentru că joc ceva 
care, recunosc şi eu, are o încărcătură violentă şi 
agresivă? Nu cred că producătorii de jocuri s-au gândit 
să distrugă fizic şi psihic această societate... Sunt doar 
nişte lucruri inofensive... Sunt la fel ca şi pistoalele de 
plastic pe care părinţii noştrii ni le cumpărau, dar nu cu 
gândul de a-şi tranforma odraslele în terorişti. 

Dacă această lege ar fi aplicată, toate companiile 
gen Blizzard, Sierra sau GOD Games ar fi la pământ 
deoarece mai mult decât 60% din clienţi sunt copii 
(sau minori, cum vreţi să le spuneţi). E ceva rău dacă 
mie îmi plac Diablo, Max Payne, CS, Serious Sam şi 
multe alte joace ce presupun expunerea la imagini ce 
ar putea să-mi „schimbe gândirea şi comportamentul"? 
Nu, pentru că nu mă afectează cu nimic... Cred că par¬ 
lamentarilor americani le este ruşine să recunoască că 
trăim într-o lume violentă şi agresivă, plină de nebuni 
care ne aşteaptă cu drujba după colţ. 

Şi în încheiere, vreau să vă spun că aseară, înainte 
să merg la culcare, mama mea a vrut să mă întrebe 
ceva. Şi să nu credeţi că întrebarea a sunat aşa:<Fiule, 
ce căutai tu aseară pe la miezu' nopţii în magazinu' de 
vis a vis cu un defusal kit în mână?>" 

Suciu Andrei 

„Ce pot să spun. Poate să mă întreb din nou ce se 
încearcă: eliberare sau transformarea omului liber în 


„om perfect". Look over the 
ocean. Heh... O să ajungem toţi 
să ne uităm la football şi la filme 
în care Făt-Frumos învinge 
zmeul cel rău, să ascultăm 
Andre şi Hi-Q, să desenăm case, 
să construim pe calculator 
maşini din LEGO, să citim de 
153648 de ori aceleaşi articole 
plauzibile în care PSD-ul are o 
creştere economică constantă de 
1 -3%, să mâncăm salam şi să nu 
ne întrebăm niciodată de ce... 
sau facem asta deja?... comunis¬ 
mul perfect... niciodată nu ştii 
când e comunism. 

Mă-ntreb de ce când des¬ 
chid TV-ul văd peste tot aceleaşi 
filme, aceleaşi meciuri. Probabil 
fiindcă sunt mult mai uşor de 
controlat, jocul pe calculator îţi 
oferă o libertate de acţiune pe 
care altceva nu prea ţi-o oferă, o 
libertate ce încet-încet 
degenerează într-o eliberare a 
minţii... and you know how it 
goes... „inteligenţa excesivă 
dăunează grav sănătăţii"... f*ck 
health!!! I'm gonna die anyway... 
Violenţa e doar un pretext... de 
ce nu se interzic filmele cu Van- 
Damme, ziarele şi Dr.Dre? 

Iluzia libertăţii. Urmează o 
inevitabilă întrebare... de ce-mi 
cântă Eminem pe Winamp? încă 
mai avem nevoie de exemple 
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negative, nu?... Concret, „părerea mea" 
este că unde este o nevoie, va fi 
întotdeauna cineva suficient de deştept 
s-o exploateze (vezi cazul prohibiţiei). 
Sunt prea mulţi bani în joc ca să se tragă 
instantaneu cortina. 

Ştiu că am dat senzaţia unui psiho¬ 
pat paranoic cu concepţii extremist- 
dreapta, dar sper să nu fie chiar în halul 
ăsta de rău." 

Klamath 

„Nu o să încep acum să demon¬ 
strez lipsa unui suport puternic pentru 
această lege, voi încerca însă să arăt cu 
ce am mai rămas noi gamerii... Acum 
10-11 ani comunitatea gamerilor era 
mult mai mică (normal) decât acum, de 
asemenea producătorul unui joc se afla 
mult mai „aproape" de jucător. Produ¬ 
cători şi gameri erau toţi pe aceeaşi 
baricadă, nu atât de evidentă o relaţie 
clasică producător-client cum este 
acum. Era ceva nou şi pentru unii şi 
pentru alţii, trăiam nişte momente eu¬ 
forice exact cum la sfârşitul secolului 
trecut se trăiau fiecare din imaginile 
unui film. Exista pasiune atunci, exista 
originalitate şi nu mă feresc să o spun, 
parcă atunci eram o mini-elită, această 
categorie (programatori/jucători sau 
calculatorişti, mai simplu). Şi merg şi 
mai departe şi spun că gamerii de 
atunci aveau ceva în cap mai toţi, erau 
mai imaginativi şi mai interesanţi decât 
cei mai noi. Şi există o explicaţie, ca să 
parafrazez pe nişte unii... în timp a in¬ 
tervenit puternic comercialul în lumea 
jocurilor (la fel cum s-a întâmplat şi în 
muzica şi film) au dispărut jocurile pa¬ 
sionante şi imaginative şi au apărut cele 
eye-candy şi evident că nu numai asta 
este diferenţa. Este totuşi un subiect pe 
care l-aţi bătătorit deja şi de care „vârst¬ 
nicii gameri" sunt conştienţi. Acum este 
posibilă o nouă limitare, o nouă 
depărtare între gamer şi producător. V-aţi 
întrebat vreodată de ce sunt preferate 
filmele porno cu amatori celor cu profe¬ 
sionişti? V-aţi întrebat de ce aleargă lu¬ 
mea (o anumită parte) după muzică un- 
derground şi refuză muzica comercială? 
Ştiu doar că răspunsul la aceste între¬ 
bări ne poate ajuta să înţelegem şi dife¬ 
renţa dintre jocurile vechi şi bune şi jo¬ 
curile noi. Comercialul ne-a acaparat 
viaţa şi orice mică pasiune devine profit 
pentru unii şi deziluzie pentru cei pa¬ 
sionaţi. Ne îndepărtăm unii de alţii prin 
tot ceea ce creem, deşi avem impresia 


că este mai bun şi mai profesional. Şi 
poate că această lege să fie o şansă... 

Da, o şansă dată pirateriei. O să apară 
jocuri pirat produse de piraţi pasionaţi 
care vor fi căutate de toţi în ciuda aces¬ 
tor barbie-games care ar putea să ne 
invadeze. Totuşi nu cred că o astfel de 
lege va fi atât de drastică, se va ridica 
vârsta gamerilor (impus), poate şi având 
în vedere că am deja 23 de ani mă fe¬ 
resc de a comenta, că pe mine unul nu 
mă va afecta. Sunt de acord că jocurile 
te influenţează (mai ales dacă eşti labil 
psihic), dar şi filmele şi muzica şi prie¬ 
tenii, absolut tot ceea ce ne înconjoară 
ne afectează şi ne influenţează gândi¬ 
rea. Şi eu unul cred că fructul oprit e 
mai periculos decât grădina deschisă... 

E păcat totuşi pentru cei 90-95% din 
gameri care văd în jocuri numai plăcerea 
recreativă şi creativă a jocului să aibă 
parte de frustraţii exact la vârsta 
adolescenţei, când îţi doreşti atât de 
multe. Eu sper să nu se întâmple aşa şi 
mai sper într-o întoarcere la jocurile 
bune (nu practic, nu impun nimănui să 
înceapă să joace vechituri) în care simţi 
că te integrezi în lumea creată de el şi 
parcă uiţi că-i doar un joc. Pentru mine 
nu mai e aşa uşor, fiind programator 
acum, să mă prindă atât de mult un joc 
cum era înainte, căci le privesc cu alţi 
ochi, mă gândesc ce tehnologie au fo¬ 
losit acolo sau dincolo, cum au făcut o 
chestie sau alta şi cum ar fi putut s-o facă 
mai bine. Cred că singura mea şansă să 
mai fiu foarte atras de jocuri sunt cele 
online care îmi pot oferi mai multe 
incertitudini decât un joc single player." 


Nest Lightman 

„S-ar părea că lumea se învârte doar 
în jurul americanilor, căci până la urmă, 
ei fac toate jocurile iar România stă pe 
loc. O ţară precum România, căreia nu 
i-a mai rămas altceva decât să exporte 
programatori şi graficieni, stă pe loc. La 
noi, dacă ar fi o industrie de jocuri, ar fi 
nişte copii bestiale una după alta (citi¬ 
sem într-un LEVEL mai vechi despre un 
joc românesc, dar de-atunci n-am mai 
auzit nimic de el), pe când Bush ce a 
zis? Ce-o fi zis când s-a uitat peste umă¬ 
rul secretarei: "M-apucă sperieţii când 
văd ce sângeroase pot fi cărţile acelea 
din Solitaire? Şi Minesweeper ăla? 
înfricoşător să fii condamnat la moarte 
de o bombă virtuală, la să dicut şi eu 
ceva prin Congres? Sau a cărui congres¬ 
man i-o fi ţâşnit ideea aceasta ? Chiar 
mă întreb ce-ar mai juca americanii sub 
18 ani, pe-acolo, în lipsă de jocuri vi¬ 
deo? Şotronul? De-a v-aţi ascunselea? 
Leapşa sau Counter-Strike cu pistoale 
din polistiren şi grenade din ghemo¬ 
toace de hârtie?! Sau poate că ne pome¬ 
nim că li se pun odraslele pe carte şi 
noaptea, pe la unu, două, când părinţii 
nu-s acasă sau dorm după sfânta lor 
masă, creează prinşi în transă noi ver¬ 
siuni de Serious Sam, sau poate un nou 
UT, pt.ca următoarea zi să le vândă pe 
furiş celorlalţi? Sau poate că jocurile 
vor fi cenzurate după volumul de sânge 
stors din creierii adversarilor de către 
jucător ("You have exceeeded the limit 
of 21 blood? Now loading Bărbie beha- 
viour component! Press ESC to cancel 
and to load Mission Imposssible: Play- 



Dar... dar sunt un individ paşnic! (SoF2) 
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ing with the children's toys outside the 
kindergarden - CENSORED VERSION 
age 18 +" ar spune computerul?). Dar 
dacă stăm cu capul în jos şi gândim cu 
creierul oxigenat, am sărbători cu bom¬ 
boane şi CICO din producţie proprie 
românească această măsură pentru cu¬ 
răţarea pieţei mondiale de jocuri de 
junk american. Adică, de ce germanii 
nu le-ar oferi persoanelor sub 18 ani 
jocuri de o violenţă calitativ mai ridicată 
decât cea a americanilor? Ei pot face 
foarte uşor saltul de la producţia în prin¬ 
cipal de RPG-uri şi RTS-uri la FPSţuri 
(first person shooter sau frame-uri pe 
secundă). La fel şi japonezii, însă la ei 
consolele predomină, iar despre ruşi, 
de la ruşi vine jocul (fata face parte din 
joc, dacă ne uităm la Pirates - The Leg- 
end of Black Kat etc... Şi iar ajungem la 
americani! Bată-i vina să-i bată, că este 
un cerc vicios). 

Altceva: într-una din zilele în care 
am fost la ţară, am cumpărat LEVEL-ul 
(de luna aceasta) şi i-am arătat revista 
unui băiat de vreo 16-17 ani, fiu de ţăran 
(apicultor, tractorist, cioban?). El nu ştie 
nimic despre calculatoare, pentru că n- 
are (de unde) şi în plus nu vrea (să îşi 
cumpere sau să ştie). M-am gândit că nu 
strică să vadă cum ne relaxăm noi, 
orăşenii, decât să stăm la un televizor 
sau să ieşim afară, să mergem la un 
film...(tiparele clasice), l-am explicat ce şi 
cum, a fost impresionat de toţi redactorii 
şi de pozele lor şi l-am lăsat special 
câteva minute singur cu revista. Credeam 
că mi-o rupe, c-avea şi o soră mai mică 
(de vreo 9 ani). Când m-am întors, se 
uita ori la CAPCOM vs. SNK 2 ori la 
BLOOD OMEN 2. In mod sigur, dacă 
trataţi jocuri gen Bărbie s-ar fi uitat doar 
sora lui sau dacă i-aş fi adus o revistă cu 
Pascal sau C++, ar fi aruncat-o cât colo/' 

Grey Wolf 

„Când am citit articolul, pur şi 
simplu nu mi-a venit să cred. Congress- 
men-ii americani m-au dezamăgit pro¬ 
fund şi mi-au demonstrat încă o dată că 
U.S.A. nu mai e de mult „the land of the 
free". Păi cum dom'le vor să nu mai 
vândă jocuri minorilor. Ei cred că astfel 
vor stopa fenomenul criminalităţii juve¬ 
nile? Yeah, right! Atâta timp cât în Ame¬ 
rica vor mai exista cartiere sărac, e dro¬ 
guri şi lupte între bande de cartier şi 
familii mafiote, iar populaţiile de culoare 
şi hispanică vor trăi sub limita sărăciei, 
copiii vor continua să fure, să distrugă şi 


să ucidă. Cum ai zis şi tu, jocurile sunt 
luate drept ţap ispăşitor. Mazărfacărs! 

Şi cum rămâne cu dreptul la libera 
exprimare? Dacă acum interzic jocu¬ 
rile, cum rămâne cu filmele extraordinar 
de violente dar care totuşi sunt opere 
de artă („Tăcerea mieilor", de exemplu), 
cu romanele în care apar scene de 
luptă, desfigurări, eviscerări, decapitări 
şi crime odioase(„Stăpânul inelelor", 
„Shogun", „Tai Pan", „Fraţii Jderi", seria 
romanelor lui Agatha Christie etc), sau 
cu cele în care apar scene de dragoste 
(„Pe aripile vântului", „La răscruce de 
vânturi", „Ion", „La Medeleni" etc.) şi 
cu cele în care apar înjurături („Moro- 
meţii" excelează la acest capitol)? 

Mie mi se pare că aceşti bravi re¬ 
prezentanţi ai poporului american dau 
dovadă de o ipocrizie crasă. Vor, pare- 
mi-se, a ne lăsa impresia că toată viaţa 
au fost nişte îngeraşi, care nu au visat 
niciodată la fete/băieţi, care nu au avut 
gânduri războinice şi care nu au fost 
vreodată violenţi. Pleeeeeease! Să ţinem 
cont că au trimis soldaţi în Golf şi în Af- 
ghanistan, contribuind la sărăcirea unor 
populaţii deja sărace, că au stat cu mâi- 
nile-n sân în timp ce platformele petro¬ 
liere au distrus ecosistemul Antarctic şi 
Arctic şi că datorită politicii lor idioate 
armele au ajuns accesibile oricui. 

Recunosc, sunt unele jocuri excesiv 
de violente (de genul CS, Turok II, Sol- 
dier of Fortune, Sentinnel, Quake III etc.) 
care nu solicită şi nu încurajează deloc 
gândirea, ci îţi determină o hipersecreţie 
de testosteron (scuzaţi aiureala ştiinţifi¬ 
că) făcându-te într-adevăr violent. Dar 
să nu uităm că există şi Monkey Island, 
Grim Fandango, Imperialism, Caesar, 
Pharaoh, Zeus, Shogun Total War etc, 
jocuri ce îţi stimulează creativitatea, fă- 
cându-te poate un viitor mare gânditor, 
riddle solver sau chiar conducător 
de ţară priceput (că tot ducem lipsă). Nu 
se poate generaliza, spunându-se că 
toate jocurile sunt bune sau că toate sunt 
nocive pentru psihicul uman. No way! 
Comercializarea lor trebuie să fie liberă, 
fără restricţii, iar dacă într-adevăr majo¬ 
ritatea gamerilor le aleg pe cele „evil", 
asta nu înseamnă că e de vină compa¬ 
nia producătoare, ci familia, mediul so¬ 
cial şi anturajul. Am zis! 

Poate că în viitor oamenii îşi vor da 
seama că este inutil să încerce a-şi păzi pe 
veci progeniturile de lumea reală şi vor 
înţelege că astfel le fac şi mai mult rău. 

în speranţa că vei prezenta seri- 1 
soarea-mi în rubrica de chat, îţi mul- i 


ţumesc pentru timpul acordat şi îţi urez 
un călduros „happy playing" în 
continuare." 

Duţuţu 

„Păi în primul rând americanii au 
chestia asta cu verzişorii, o atracţie te¬ 
ribilă faţă de tot ce înseamnă beneficii 
financiare. Industria jocurilor aduce 
ceva bănuţi la cutiuţa aia care e bugetu' 
american, mai ales că pe la ăştia nu 
se prea practică pirateria. Deci dacă pun 
în discuţie o asemenea lege, ăsta va fi 
primul aspect. Nu pot să mă abţin să nu 
fac referire la industria tutunului, cu 
respectarea proporţiilor bineînţeles. De 
câte ori nu s-a pus problema interzicerii 
comercializării ţigărilor până acum? 
Soluţia la care s-a ajuns după ce creie- 
rele americane şi europene s-au pus la 
contribuţie, e de o simplitate remarca¬ 
bilă şi mulţumeşte şi capra şi varza. Pui 
o chestie pe pachet pe care scrie că 
tutunul îţi face aia şi ailaltă, nu vinzi 
oficial ţigări minorilor şi gata, s-a rezol¬ 
vat (idem pătrăţelu' roşu de pe tele- 
vizoru' nostru în problema audienţei). 
Am aşa un „feeling" că la fel se va pune 
şi chestiunea asta în discuţie. De ce? Păi 
tocmai v-am spus! Industria jocurilor, 
pentru PC, console şi toate celelelalte 
are ceva succes la publicu' de până la 
vreo 30 ani (chiar mai bine) şi aduce 
ceva verzişori pentru „săracii" ameri¬ 
cani. în aceste condiţii îmi este greu să 
cred că vor da cu picioru' la banii ăştia 
doar de dragul sănătăţii mintale a copi¬ 
ilor, care dacă pun mâna pe o armă şi 
încep să tragă pe unde apucă, e doar 
din cauza faptului că au arma la înde¬ 
mână şi nu neapărat doar pentru că văd 
chestia asta la televizor sau în vreun joc. 
Eu zic totuşi că în spiritul american se 
va interzice, în cel mai rău caz, vinderea 
jocurilor în care apar şi pete roşii de pe 
acolo, către minori, dar cel mai probabil 
că vor pune pe cutii un avertisment de 
genul „joc violent, bla, bla, nerecoman¬ 
dat minorilor" cum parcă am văzut prin 
rafturile supermarketurilor pe cutiile 
unor jocuri (n-am prea mai fost în ul¬ 
timul timp că mă apucă pandaliile când 
văd preţurile la nivel de buget de româ- 
naş). Aşa încerc eu să-mi păstrez opti¬ 
mismul. Poate că o să am dreptate, 
poate că nu, dar totuşi cred că o să am 
dreptate. Om trăi şi om vedea." 

Ar fi o prostie din partea mea, şi o 
inconştienţă din partea oricui, presu- 
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pun, să afirm că jocurile violente nu au 
cum să te influenţeze. Să fim serioşi... 
într-un FPS gen Counter-Strike avem 
toate ingredientele necesare: arme, sân¬ 
ge, oponenţi umani pe care îi omori cu 
plăcere. Credeţi că un copil care stă 
toată ziua cu AK-ul în mână, de ştie 
arma aia pe de rost, şi dă head-shot-uri 
în stânga şi în dreapta nu va rămâne cu 
nimica de pe urma acestui joc? Chit că e 
vorba de o durere de ochi sau de uşuri- 
mea cu care va aborda de acum înainte 
violenţa (pe care o vede peste tot în ju¬ 
rul său, nu numai pe calculator), el va fi 
influenţat de acel joc. 

Dar tocmai asta este adevărata pro¬ 
blemă... faptul că violenţa a devenit un 
mod de viaţă şi a ajuns să intre în casele 
noastre prin ştirile de la TV, filme, mu¬ 
zică şi jocuri. Aşa că nu este deloc co¬ 
rect să arunci vina în cârca jocurilor... 
dar, deh, este o industrie încă tânără. 

Sunt pentru limitarea accesului mi¬ 
norilor la jocurile violente, dar de aici 
până la a le interzice total este un pas 
mult prea mare. Cum ziceaţi şi voi în 
scrisorile de mai sus, din momentul în 
care violenţa ne-a intrat în sânge (în 
mod pasiv) tot o să existe cineva care să 
ne „exploateze" cu jocuri violente Şl, 
poate nu ştiaţi asta, dar industria de 
jocuri tocmai a întrecut industria filmu¬ 
lui la capitolul „venituri"... şi nu îi văd 
pe americani dând cu piciorul la o ase¬ 
menea mină de aur. 

Nu vreau să arunc vina în altă parte, 
dar sunt mai mult ca sigur că un joc nu 
va împinge pe nimeni să comită acte 
disperate decât în cazul în care intră în 
joc şi alţi factori, pe cât de mulţi, pe atât 
de puternici: atitudinea societăţii, televi¬ 
ziunea, visele de azi-noapte etc. 
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